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ファイナルファンタジ _ x を遊びつくすための 
必須解析書 「 FFX アルテイマニアシリーズ」復活。 

2冊のアルテイマニアでも18りつくせなかったストーリーの裏側、 
インターナショナル版の変更点をも掲載した fFFXi 超研究解析本。 

あなたは本当の 『FFX を知っていますか？今こ之に t ベての謎が解き明かされる！！ 
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断しているつもりだ。 

で言うなら， 
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驗遂て傷ミたら、本来マ 
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以上に覿解^%、式を s せる ( 
その手のものを掲截すること' 


攻略本を作るとき、いつも気にかけているのが、読者との距 
離の取りかただ。 

僕にとつての攻略本とは、単にゲームのクリアの仕方を記し 
た解答本ではない。 

その本を蔑むことによつて、ゲーム自身が持つおもしろさを 
増幅させ、さらに、新たな遊びかたに気づいてもらう一あ 
あ、こんなにおもしろいゲームだつたんだ、この本を読んで 
それがわかつてよかつた、と感じてもらろ——をラした H わ 
りかたが誘者とできたら、それこそが攻略本の理想的な形だ 
と考えている。 

だから、企画内容はもちろん、掲載する要素についても、ど 
れを載せて、どれを載せずにおくかは、それなりに憤重に钾 


テイーダが何者なのかを直接 
!対に NG である。 

k をブレイしている人が、たまたまその記述 
ft ら' 本来であればゲームを進めてここぞ 
.たはずの一番の衝撃を、著しく損なラこ 


£ ウチの本の特徽とはいえ、必要 
Iせるのも自纖している。 

•ることで、本自体一ひいてはゲーム 
自体へのとっつきにくさを感じさせてしまっては、元も子も 
ない。 

『FFXJ で言うなら、各攻*の威力の数値を載せるのは、攻 
擊同士の強さの比較ができるので 0K。 けれども、それをも 
とにしたダメージ計譯式は、あまりに播雑なので NG。 そん 
な具合である。 

これまでの ULTIMANIA シリーズは、少なからずそうした僕 
のさじ加滅をペースに作られている。 

ただ、かねてから、上記の考えかたとは反した、願望にも似 
た気持ちが自分のなかにあったこともまた擊実だ。 
r ゲームをクリアした人や、さらなる探求心を持つ人を読者 
と想定して、自分自身に何の束縳も与えずに本を作ってみた 
い- J 

その腰いに応える本はおそらく、これまでの ULTIMANIA の 
枠に収まっていたものとはまた異なった、ゲームの見かた. 
遊びかたを表現できるはずである。. 

fFFXJ で言えば、テイーダが何者であるかを明かしたうえ 
で物語全体を考察したり、褸雜な計霣式を公開した5えでワ 
ンランク上の遊びかたに挑戦する、そんな提案ができるはず 
なのだ0 


■た顳望をかなえる機会を与 


扁の一文#をとって、 rijLTIMANIA Q 

(OMEGA) J。 

乂ふだんであれば自主規制していた部分に踏み込んでいるのに 
加え、間発スタッフのかたがたの多大なる協力を得ることが 
でき、自分としては fOJ という名がじつにしっくりくる一冊 
に仕上がったのではないかと想じている。 
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ストーリー詳解 


CAUTION ! 

このコーナーは、あらすじ(左側のベージ> と注釈(右側のページ)のふたつのバートで成り立つが、どち 
らのパートも rFFXj を最低一度はクリアした人が目を通すことを前提としたものだ。まだ物語の全貌を 
つかんでいない人は、ゲームを最後まで終えてから统むことをオススメする。 


ページの見かた 






















































































































































プロローグ 


その荒れ果てた遺跡こそが、彼ら7人の 4 *旅”の n 的地だった。 
m 果ての地、ザナルカンドー。 

長い道のりを経てようやくたどり着いたというのに、彼らの顔は•様に暗ぐ t 
い雰囲気があたりを支配する。 

やがて沈黙を破り、少年が n を開いた。 

「设後かもしれないだろ？だから、全部話じ c おきたいんだ」 

少年は少しずつ語りはじめた。それまでの長い旅路のなかで、彼が目にし、 
感じたことを……。 


平穏な日々の崩壊 


夢のザナルカンド 


つねに吭鳋と活気に满ち、**眠らない都旷の拷名を取る人都市ザナルカンド 
も、その夜ほどのにぎわいを見せることは箱だった。 m 地でもっとも,话題のスボ 
ーツ「ブリッツボール」の名選尹として絶大な人気を誇りながら、川句-:前に忽然 
.と姿を消し、伝説と化した男ージェクト。今夜は、彼を記念したブリッツ大会 
r ジェクト紀念トーナメント」の決勝败が行なわれるのだ。 

決勝に勝ち残ったチーム「ザナルカンド•エイブス」のエースは、弱冠17歲の少 
年ティーダ。ジェクトの息/である彼もまた、周洲の热い期待を身に背負って 
ドた。だが、激励してくれるファンから*•ジェクトの息 f と呼ばれるたび、彼は爱 
镰な気持ちになる 》1。テイーダにとって、ジェクトは決じ c いい父親ではなかった 
し、そんな與の影を t ねて見られるのはたまらなかった。だから、亡き父の映像 
を映した高賴ビルを見とげても、彼は感傷にふけったりはしない。反発と挑败 
の色を瞳に浮かべてビルをにらみ返し、テイーダはスタジアムへと急ぐ。 

それに i/c も奇妙な夜だった。 テイーダも 輋2、道を行きかう嫌人かも、 -それ” 
の接近を感じていた 肇ぁ今夜、何かがくる。そじ c 何かが終わるのだと……。 

やがて•それ•は、圧倒的な力を持って現れた K 合の熱気が最高期に遠し、 
テイーダが得意のシュートを披黹しようとしたその瞬問、•それ • ——巨火な魔物 
は都市を飲みこむかのように 姿を現し 》4、たちまちのうちに各所を破壊していく。 

パニックにおちいった群衆をかきわけ、崩壊したスタジアムをやっとの思いで 
抜け出たテイーダを待っていたのは、ここ10年のあいだテイーダの後見をつとめ 
てきた謎多き男、アーロンだった。この非常•取態を於期じ C いたのか、妙に落ち 
着き払った様子の彼は、人波と逆の方向一明らかに危険な方向へと、ティー 
ダを導いていく。やがて、破壊の元凶に近づくと、その威容を見上げて彼は辟 
げた。 

「俺たちは r シン j と呼んでいた」 》» 

IT シン J ……？」 

巨大な魔物—— r シン j が身体をひと振りするや、 無数のウロコが魔物と化し 
1*6 フリーウェイへと降りそそぐ，吡物などほとんど姑たこともなぐましてや戦闽 
など未経驗のテイーダは、ただうろたえるばかり。そんな彼にアーロンは、 ジェク 
卜のみやげだという期 | »T を差し出し、荣っぼい其戰の手ほどきをする。 

っぎつぎと押し洛せる«物にも動じず、 r シン j のいるほうへと向かうアーロン。 
仕方なくそれを追うテイーダ。つきることのない败いの果てに、ふたりはやがて、 
上空の r シン j へと飲みこまれていく 0だがアーロンは、洛ち蔚きはらった嫌チで、 
r シン j に 何やら確認をとったのち *»、テイーダに強く呼びかけた。 

「党悟を決めろ。ほかの誰でもない。これは、 おまえの物語だ！ 

瞬問、テイーダの, a 織は飛んだ——〇 











































父の気配 ： Tsa な空間 

そこは、夢とも現実ともつかぬ 不思議な空間 *10 だった。故郷のスタジアムを 
思わせる周囲の建物は、しかし奇妙にゆがみ、X地も左右もわからない。だが、 
孤独と不安に包まれその空間をさまようあいだ、テイーダはつねに感じ取ってい 
た0忘れたくても忘れることのできない、 父ジェクトの気配 を……。 


見知らぬ海、孤独な夜 

気がつくとティーダは、 見知らぬ場所にただひとり inaft り出されていた0周湘 
には、アーロンはおろか、人の気配すら感じられない。あてどなくさまよっていた 
彼は、たてつづけに魔物の襲繫を受け、付近にある 謎の遗跡 輋 13 ^と选げこむ 

その建物は、ザナルカンド育ちのティーダの目には、明らかに輿様なものに映 
った。とまどいつつも、なんとか周囲のものを利用して冷え切った身体を温め、 
つかの間の休息を取るティーダ。孤独な彼の脳奥に、 かつてアーロンと交わした 
会話がよみがえる。何年ものあいだ昀分を見守りつづけ、そしていま自分を 
.このような不安な状況へ追いこんだ男、アーロン……彼はいま、どこで何をじ C 
いるのだろう？ 

あれこれ思いめぐらせるうち、いつしかティーダは眠りについていた。だがそ 
のスキに新手の魔物が迫り、彼に典いかかる。艳体艳命と思われたそのとき、 
奇異な衣装 *技に身を包んだ謎の団が登場。彼らのリーダーらしき少女がティ 
ーダに加勢し、ふたりは力を合わせて魔物一-クリックを擊退した。 

危機を脱したのと、ようやく人に会えたのとで安心するティーダ。しかし一団は 
彼に武器を突きつけ、敵意をあらわにする。誤解を解こうにも H 葉はまったく通 
じずティーダが途方に暮れていたそのとき、先ほどの少女が、いきりたつ周 
囲を制しながら彼に近づき、耳元でささやいた。 
r ゾレン（ごめん）」 

聞くが争いか腹部に強烈な打擊を受け、テイーダは気を失った。 


1000年の衝擊 サルベージ船/海底遺跡 

少女の手で気絶させられたテイーダは、謎の一団の作菜船で盘織を取りもど 
した。 新たに現れた男 》17が何やら説明をはじめるも、意志の疎通はできぬま 
ま。そのとき、先ほどの少女が助け船を出す。-团のなかで彼女だけは、ティー 
ダの言語を理解し、あやつることができたのだ。少女を通じ、ともかくも手伝い 
が必要とされていると知ったティーダは、彼女とともに、海底に沈む遗跻へ出発。 
ふたりで力を合わせて道中の魔物を撃退し、逍跡の装岡を棵作して、 巨大な何 
企*18を発見する0 

無事に役 H を果たして船へと帰還したティーダは、少女——リュックが自分の 
言葉を理解することに改めて喜び、これまでのいきさつを彼女に説明する。ザナ 
ルカンドでブリッツチームのエースをつとめていたこと、 r シン j に卷きこまれてこの 
場所へ飛ばされたこと……〇しかしリュックは、そんな話をする彼にどこか奇妙 
なまなざしを向ける。やがて彼女は、同悄するかのように口を開いた。 
rr シン j に近づきすぎた人間は、頭がグルグルしちゃうんだって。だからキミも、へ 
ンなユメみたいの見ただけじゃないかな」 
r オレ、病気ってこと？」 
rr シン j の毒気にやられた んだと思う」 

「なんで？」 








































「だって……ザナルカンドなんていまもうないんだもん。1000年前に「シン J が接れ 
て、壊しちゃった。だからブリッツボールなんてできないよ」 

自分の住んでいた街が 1000年前に滅んだ？ 搴20 あまりに衡擊的な話に、 
テイーダは動揺を隐せない:，そんな彼を励まそうと、 「ルカ」へ行くことを提案 *21 
するリュック。しかしその商後、突如海中から r シン j が出現し、ティーダは海へと 
投げ出されてしまう。 


いつの間にか 暖かな南の海を添っていた *22 ティーダは、近くの浜辺で練 f/ 
をしていたブリッツチームの曲々に発 U される。ようやく if 藥の通じる人々と出 
会い、得意のブリッツ技が歓声をもって迎えられたことで安堵するティーダ。だが、 
彼が「ザナルカント•からきた J と口にしたとたん、周囲の衣情は固くなる0以前リ 
ユックが言ったとおり、この世界におけるザナルカンドは、 やはり過去の都市なの 
ようやく現状を受け入れたティーダは、自分がここ 一 ^^ビラへくるきっか 
けを作った r シン j にもう一度会えば故に埽れるかもしれない 《»4、と淡い期待 
を抱きつつ、浜辺にいた--闭のリーダー、ワッカに勧められるまま、彼らの住むビ 
サイド村へ向かうことにした。 

ティーダのブリッツの腕前を見こんだワッカは、付へ向かう道すがら、自分がひ 
きいるブリッツチーム「ピサイド•オーラカ J へとティーダを誘う。話を聞くティーダの 
頭に、ある考えがよぎった0 ブリッツボールだけが、自分のザナルカンドとスビラを 
つないでいる *25 ——。故鄉との結びつきを求め、ワッカの術みをリ|き受けるテ 
ィーダ。涔ぶワッカは、ティーダに嚷悄を説明していく。ビサイド•オーラカは10年 
問滕ちナシ *26 の弱小チームであり、 H 分 は•度でも勝ってから引退したい 
のだ、と。そんなワッカにテイーダは「II標にするなら優勝だ」と力説し、ワッカを 
驚かせるのだった。 



:ビサイド島1 


召喚士ユウナ 


:ビサイド村 G 


1 r ；| 


スビラではじめて訪れる集落•ピサイド村は、ティーダにとって未知の世界だっ 
た。見たこともない建物や像、聞いたこともない風沔。エボン、パ喚七、討伐隊 
といった、坏惯れない単語の数々。それらに触れるうち、しだいにティーダは、 
このスビラという世界が、自分のいたザナルカンドとは完全に-興なる世界である 
と確信していぐ*そして、スビラに関する知織のなさを r シン j の#気のせいにす 
るたび、自分の興質さを否応なしに自覚させられ、孤独をつのらせるのだった。 

立てつづけに多くのことを見聞きし、释い疲労を觉えたティーダが、ワッか 7) 勧 
めで昼寝していると、何やら騒ぎが持ち上がる。従«喚上が、召喚士となるた 
めの試練からもどらないらしい。夢うつつのティーダの脳奥に、10年前の苦い記 
憶がよみがえる。あの日、父は帰ってこなかった。そして、 埽らぬ父にはもう、自 
分の思いを伝えることはできない…… *2¢。くわしい*好悄を間きにキ院を訪れた 
ティーダは、試練が命にかかわることもある、と聞くや、たまらず叫ぶ。 

「もしものことあったらど一すんだよ！死んじまったらおしまいだろ！」 

周囲の制止 *29 を振り切り、見も知らぬ召喚七を助けに試練の問へ向かった 
ティーダ，途中でワッカも合流し、彼らは控えの問へと足を踏み入れる。部歷に 
いたガードの女性に、 けげんなまなざし *30 を向けられるふたり0そのとき、奥の 
祈り子の問からひとりの少女が現れ、疲れ切った様 f ながらも M をしっかりと 
見渡し、誇らしげに宣言した。 

「できました！わたし、召喚士になれました！」 

それは、召喚士ユウナが誕生した*3111問だった。 




(卜—リ—詳解 

FFX 』 〜その物語と真実 
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20 1000»鹯に滅んた？ 

_ユックや，この先出会ろ人々が1 
亡したザナルカント••と、 * 初の 
味 色た!?た夢のサナルカンドとは似て 
_る t のであり.実_のところテイ 


を饉えたつてか J という 
〇ぶやきは，あくまでもサル 
点での彼の思いこみ 
J に««された J といろ共通 
t め澀@しやすいが、夢の世 
二の《ジIクトの r シン j (6 代 
bi 1000年期にサナルカン 
在のはエボン=ジユが*初 
k シン J (初代 r シン j > である 


*2ir ルカ j へ行くことを攫* 


言えばルカ、というのが 
!る*の常 a。 ゆえにリユ 
-ダがブリッツ選手と知る 
Iつたのだが.もしそのま 
女と行動をともにして 


nt な!•の海 t 漂つていた 

p ルページ船から海に投げ出された 
ダは，スビラへきたとき同様. 
:まれてビサイド a へ♦多 


! S ^： 


V25 ブリッツだけがつないでいる 

プリンツ'丁、-ルは，いわば if 想 

pP あ6夢のププル人'パ- 293 

j と現荑のスビラとの、 K 少ない共通点 
B 1000年酌に L 存在したこの«技 


シ27—度でも臑ってから引通したい 

ワッカがブリッツから弓I退しよ3とし 
ているのは、■•新しい仕事"=ガードに 
導念するため。『キツイことがあって試 
合に集中できなかった〗とは、チヤップ 
の死に動捆していたことを指すが、事 
情を知らないテイーダは、廠しいツッ 
コミをしてしまラ0 


28爆らぬ父には想いを伝えられない 

残された者としてのテイーダの痛み 
は J 死んでしまつたら、嫌いだつてこと 
も伝えられないのよ J といラ母の言葉 
に集約される。この思いがつねに心の 
奥底にあつたからこそ、寺院でテイー 
ダは突発的な行動に走ってしまうのだ。 


ps til り M の m なのだ 

_も!:ぎやかなしかけの大都 
H といも1000年职のザナルカンド 
ワッカの校明13、夢のザナル 
>ンドにも当てはまるもの。それゆえ 
Iダは•自分の故8が a 去の世界 
解を金めていく。このような 
グア H サラムでシーモア 
^サナ~カンドの》像を見せるときに 
ill 入され(-•♦157). »相はガガゼ 



29 MB の M 止 


試練の闐への入室を許可されている 
のは、（從）召喚士とガードのみ。動檝 
はどろあれ、ここでのテイーダの行為 
は完全に捉破りであり、それゆえ彼は 
のちに村人から明!しい言葉を浴びせら 
れる。ちなみにテイーダは、キーリカ 
寺院や聖ベべル宮でも捉を破る（聖ぺ 
ペル宮では、ガードさえ入ることが許 
されない祈り子の圃へ踏みこむ)。 


•30 けげんなまなざし 


|レーのけけんなまなざしは、初 
対面のティーダへ向けられたもの《ガ 
ードでもない者が試練の間に入ったこ 
ヒへのとまどいより、チヤップによく似 
t 人物がいきなり現れたことへの*き 
が 5S かったと思われる。 





まだ從召，士である〇えに試練の 
興つ嚴中だし、ほかの召_ 士は朽 
に瀑在していな t >のがその根 


「#孩の召囔士樺 J 

ビサイド杓に霸いたさい、ワッカ 
はティーダに『寺院の召_士様にご 
挨拶してきな J と言うが、この『召_ 
士棵 J とは生身の人阃ではなく、寺 
院に安■された大召_士の轚像の 


も出てくる。 

浜辺におけるワッカの嫌明 

ザナルカンドや r シン j に関する 
ワッカの»明は、エボンの民のごく 
一般的な認識を示す。 rr シン j は讕 
子に秉つちまつた人闥への罰』とい 
う言蕖は、その代表的なものだ。 

通黯に析る冒檟 

ビサイドの住人には、島を出ると 
きに«の遣跡に祈る s 憤がある。 
チヤップや、展闐によつてはガツタ 
の死も（― P.231) これに結びつけ 


終局面である『シン』の体内突入後、 


ナルカンドがそう呼ばれる具体的な 
理由は、のちにミヘン街道でユウナ 
の口から示される。 

ルッッ&ガッタ轚壜 

窻外と気づきにくいが、ルッツと 
ガッタの初登埸は浜辺。テイーダが 
上陲したとき、ワッカと言葉を交わ 
し、立ち去るのが彼らだ。 

ちなみに、 H への坂で出会うふ 
たりは、テイーダを f 海からきた人 J 


「ザナルカンドはエボンの暨 
なる土 MU 

リュックの校明に登塌し、テイー 


- その物 ijii と i'c 火 
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宴の夜に 


:ビサイド村② 


その夜、召喚士誕生の祝賀会と、ビサ仆••オーラカの壮行会を兼ねた宴席で、 
ユウナとティーダは、はじめて H 葉を交わした。ほかの村人とちがい、 ユウナは 
•徒破り-のティ ーダにも好意的だった *32 が、ワッカは、ふたり が必要以上に親し 
くならないよう、けん刺：^全峯33〇 

ユウナとの会話を通じ、 H 分が翌 H、 彼女たちとともに旅灰つ予定だと知ったテ 
イーダ。出発に備えて早めに床についた彼は、その晚、 不思議な夢* 34を見る。 

夢のなかのティーダは、ユウナとリュック、ふたりの少女から旅に誘われていた。 
そこに、父のジェタトが現れ、ティーダを小堝鹿にするように言う。 

“泣くぞ〇 すぐ泣くぞ。絶対泣くぞ。ほ〜ら泣くぞ！" 

しかしティーダは、父に反論するどころか、自分の感情を£面からぶつけるこ 
とさえできない……。 

夢にうなされて思わず H を覚ましたティーダは、試練の問の奥で出会ったガー 
ドの女性• ルールーとワッカが口論 》3S しているのを、偶然 W •てしまう。彼らが話 
題にしているのは、どうやらティーダのようだった,やがてもどってきたワッカは、 
テイーダの問いに答える形で、ぼつりぼつりと語りはじめる。 テイーダがワッカの 
弟チャッブに似てい i.36 こと、ィャ"は丨：||川:こシン J と晩い、11•くなったとい 
うこと……。ワッカは、 弟の仇討ちち兼ねて、ュウナのガードに専 衾 *37 しょうとし 
.ているのだった 0 


旅のはじまり：ビサィド村®/ビサィド島 d 


翌朝、目覚めたティーダに、ワッカはひと振りの剣を差し出した。疼んで受け取 
るティーダだったが、骞びに水を差すように、ルールーが非雌の声をあげる。そ 
の剣 フラタニテイは、ワッカがチャッブに贈ったもの 《38だったのだ。気まずい空気 
が流れるも、ほどなくユウナが合流。 4 人がそろったところで、制は村を出発す 
る。だが、まだユウナの旅の H 的も啦悄も知らぬティーダの目には、彼女がときお 
り見せる寂しげな奉が、不思議なものに映っていた0 

戦岡にイく似れなティーダは、栈檐に向かう途中、仲問たちから败いの基本を 
学ぶ。そこへ突然、ひとりの猷人が典いかかってきた。彼の名はキマリ=ロンゾ。 
ガードのなかでも、とりわけ強い絆でユウナと結ばれた彼は、 テイーダがユウナの 
そばにいるに 価するかどうか見極めようとしたのだ 》40。.力•的に試された形の 
ティーダはおもしろくないが、ユウナたちになだめられ、先を急ぐことにする。 

船着き場には、見送りのために、たくさんの村人たちが集まっていた。彼らが 
見守るなか、述絡船に乘りこむ一行0 
r ……さようなら」 “, 

ユウナの想いを乗せて、船はピサイドをあとにした。 


『シン』の恐怖 


:連絡船リキ， 


ビサイド島を離れた連絡船リキ号は、旅の域初の H 的地キーリカ島へ向かい、 
順調に帆を進めていた。キーリカの寺院を訪れたあと、船を乗り換えてルカへ 
渡る……というのが、テイーダたちの旅の予定なのだ。 

物珍しさに船内をあちこち 見てまわっていた 《42テイーダは、人々の反応から、 
ユウナの注目度の高さを灾感する。が、何よりテイーダが引っかかりを感じたの 
は、彼女が“偉大な召喚士の娘-として稼敬されていることだった。 
r ……かわいそうだよな、親が有名だと」 *43 






，その物：; ILUII と办灾 
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^34 不 SMI な夢 





























ユウナの境遇に自分と似たものを感じ、親近感を觉えるティーダ。ふたりの会 
話も自然と弾むが、やがてユウナが口にした言策に、ティーダは思わず洱を疑う 
彼女は「ジェクト J という人物からザナルカンドの話を聞いたというのだ0 

父のジェクトがスビラにきていた . ' 勋揺するテイー^ユウナと r ジェクト」 

が出会ったという時期は、ティーダの父がいなくなった時期とも•致する。偶然 
にしては出来過ぎていたが、テイーダには到底信じられない。でも、どうやってき 
たんだよ^~~^笑い飛ばそうとするテイーダに、ユウナは微笑んで答える。 

「キミは、 ここにいるよ」 *44 

と、突然船が大波に揺られ、彼らの会話はさえぎられた。船のすぐそばに r シ 
ン你現れたのだ。その h 標がキーリカであることに気づいた船踔たちの顧いで、 
•行は r シン j の 侵攻を限止せんと試みる *4»。だが、その m 例的な力の前に、 
彼らは無力だった。一行の目前で、キーリカは r シン J の典擊に遭い、 岛の中心 
都市ボルト=キーリカ秦4•は、無残にも破壊されてしまう。 

わたし、 r シン j を拥します一呆然と岛の惨状をながめる-行の4に流れる、 
ユウナの静かな決尨の声。 r シン j の脅威と己の甘さをまざまざと思い知らされ、 
テイーダはようやく悟る。 

••ここはオレの知らない世界で、そう簡取には帰れない。 これが、逃れようのな 
い現実だと、やっとわかった•町" 


異界送り 


ボルト*キーリカには、『シン j の爪痕が生々しく残っていた。街の大部分は破 
壊され、かろうじて牛-き残った住人たちも、みな絶蟹に打ちひしがれるばかり。 
そんな人々にユウナは、 異界送りをしようと中し出る *4>。 

-異界送り”* 4 •という言菜をはじめて耳にしたテイーダには、哳悄がよく肷みこ 
めない 〇 そんな彼に、ルールーは半分あきれながらも説明して聞かせる。 

迷える死者がスビラに想いを残すと、彼らは、命を佾む魔物へと変じてしま 


う*50。輿界送りとは、死行が魔物にならぬよう、その魂を興界へと送り、眠らせ 
るための儀式。それは、召喚: t にしか執り行なうことはできない。だからユウナ 
は、人々のために踊るのだ——。 

鮮やかな夕限を背に水曲でくり広げられる、ユウナの興界送り。その美しくも 
恐ろしい光鼠を見て、ティーダは、 r シン j がまき敗らす悲劇を、そしてユウナの背 
負っているものの棗さを、肌で感じる。 
r ……召喚土って、大変だな」 

「ユウナはそれを選んだの《何もかも堂悟のうえのこと。私たちにできるのは、 


ユウナを見守ることだけよ。最後の時までね ■ U s 1 

r ……最後の時？」 

ルールーの言葉にそこはかとない不安を覚え、思わず間き返すティーダ。しか 
し彼女は、 ( T シン J を倒すときまで J とぶっきらぼうに答えたきり、 儀式を終えたユ 
ウナ*52を迎えに行ってしまう。そんなルールーの様チにはもう、ティーダが質問 
できる余地は残っていなかった。 

翌朝、宿で目覚めたティーダは、ワッカたちビサ仆•オーラカ•网から、ブリッ 
ツの必勝祈願へ行こうと誘われた0何やら不擴愤な铽がして、つい•の足を踏 
むティーダを、ワッカは論す。 人々が悲嘆に暮れるときこそブリッツは必要 * M な 
のだ、観客が悲しみを忘れて夢中になれるような試合を作ることこそ迸 r •の役 
割だ、と——,ティーダは気を取り商し、彼らに同行することにした。 











































ガードのお願い :キーリカの森 

大召喚士オハランドゆかりの地であり、ブリッツの必勝祈顯なとしても有名な 
キーリカ=エボン寺院は、ゆ木深いキーリカの森の奥にあった。参拝者はみな、 
この森を粍丨IIじ C 寺院を H 指すのだ0 

必勝祈願のため森に足を踏み人れた、ティーダらビサイド.オーラカ M だ 
が、歩いて数歩もしないうちに、彼らは、先に寺院へ向かったはずのユウナたち 
と会う。ティーダを侍っていたというユウナは、不思議そうなティーダの顔を W •つ 
め、おずおずと口を開いた。 

「あのさ……ガード、お願いしちゃダメかな」 

それは、あまりに唐突な誘いだった。あわてるワッカが、 ティーダの力»不足 》54 
を理由に考え直させようとすると、ユウナはなおもっぶやくように3う。 
「ガードじゃ なくてもいいの、そばにいてくれれば……」 »55 

意味ありげな言葉に、ワッカやティーダは当惑するばかり。ユウナも、くわしい 
理由を問われるや、口ごもってしまう。ルールーの取りなしにより、話はいったん 
保留となり、一行は寺院を H 指すことになった • 


亡き者の代わり キ-'」力寺院① 

淼で調練する討伐隊 ♦» •の姿を M やりっっ先へと進んでいた•行は、やがて、 
ブリッツ選手時代のオハランドがトレーニングしたという石段へたどり着く0ビサイ 
ド•オーラカ•同はたちまち活铽づき、寺院まで鲅走を開始。そんなのんきな光 
燉も、突如出現した r シンのコケラ j によって打ち破られる。キーリカを典った r シ 
ン J の身体の•部が、まだ残っていたのだ0ユウナとガードたち、それにテイーダ 
は力を合わせて、この危険な魔物を笮破する。 

哦脚後、「败いの|能があるかも」とほめられ、 患い気のしないテイーダ “7: 
一方、そうほめたワッカの頭には、 ある考えが芽生えていた * M。 テイーダが『シ 
ン j の襲撃に巻きこまれて別川:界からスビラへきたというのなら、 n 分の弟のチャ 
ップも r シン j に殺されたのではなぐどこか別の世界へ飛ばされただけかもしれ 
ない。いっか帰ってくるのかもしれない……。それは期待——否、願穿だった。 
しかしルールーは、そんなワッカの話を荒々しくさえぎり、彼の技策をひとつひと 
っ否定していく。チャッブは死に、•.度と帰ってこない。そして、 誰も亡くなった 
者 の代わりにはなれない •》 •のだ、と。そう言って駆け去るルールーに竹を叫け 
たまま、ワッカはうめくようにつぶやいた。 

「オレだって、弟の代わりなんてできねえんだよ…… J«ao 

一行は、しばし無言のまま、石段を登っていった。 


先客たち ：キ-_」力寺院® 

寺院の前の広場は、大勢の#拝客でにぎわっていた0建物のなかへ入ろうと 
したピサイド.オーラカー同は、ちょうど寺院から出てくるところだったブリッツチ 
ームの団とハチ合わせする。それは、数あるブリッツチームのなかでも段強と 
うたわれる、 ルカ.ゴワーズの面々 輋61だった0彼らは、。ナからオーラカをパカに 
してかかり、まともに取り合おうとしない，そんな彼らの (life な態度に、父ジェク 
卜の自分への対応と似たものを感じ、思わず腹を&てるテイーダ。ユウナは 
クトが優しくて楽しい人だった と言うが、そんな j 策で、テイーダが1〇年間抱 
いてきたジェクトへの評価が、いまさら変わるはずもなかった。 

オハランドの像へ願をかけるワッカを見守るテイーダたち0そこに、別の召喚士 
























奈 62 ジ z クトは•しい人: (£ った 

テイーダとユウナのジェクト評が完 
全に食いちがっているが、おそらくど 
ちらもまちがってはいない。実の思子 
と、友人(実際には、会って閹もない人 
物だが)の娘では、当然ジェクトも対応 
を変えただろラし、身内にしか見せな 
い側面をテイーダが知っていたといろ 
こともあるだろう。さらに、テイーダが 
父の-優しく楽しい”面に目を向けよ5 
としなかつたのも、評価をわけた一因 
と思われる。 


，なくても い 

勿 I い人なら、ユウナがこの時 
isrc 5}#—ダに淡い想いを寄せている 
: とを、上 E のセリフから察知 
する《す (薄»、ユウナがガードを依《 
した理由がそれだけ でないにしても)。 
もつと 各この彼女の君霣に対し、ガー 
K & JI せる 反■さまざまだ。 

@ ツカは 遘 制な まてに* くが、それ 
しく私心め いた ものを、 
しかも鷹突に もらしたためだろう。 対 
する ルールーとキマリは、テイーダを 
方る相 孩を學前に受けて いた 
いた挪を《せる。 な 
かでもルー は、テイーダが ジエク ト 
_ という泛を路 まスた〇 えで、ユ 
依供の理由を丨父 プラスカのガ 
一 H の«子と いろつながりに興味を持 
つてのこと」と) m • '； - • : 59 

r69 

を 表に 出さないキマリの塌 合、 
えは■リかたい， しかしユウナ 
の；:とを tt よりも S く 知る彼の こと、ビ 
サ仆 C いた两 点から，ユウナがティー 
夕に興妹を持ち. ひかれていく枝 子に 
JTHife レたのでは ないか。 そして実 
" f りはのちに、彼女の想いの 成 
P *1 ける ことになる (—P.63 【目 


ITMRT る »tt_ 

•ガツタを含めた塞 ; 


>た时伐蒔の幾 
力の J5 で行なつており> は 





















一行 ー ドナとバルテロのふたりが、試練の間から姿を現した。ドナは、ユウナ 
が大召喚 I. •の娘と見るや、含みをこめて彼女を「血統办つきの召喚 u と呼び、 
ガードを大勢連れていることを暗に批判する。しかしユウナは•歩も引かず、段 
然として it い返した。ガードの人数は信賴できる人の数だ、だから多くのガード 
を持つ ri 分は幸せだ、と。その言葉からティーダは、 ユウナがガードへ寄せる深 
い信賴をはっきりと感じる のだった *63〇 

いよいよユウナが試練に挑むことになったが、ガードではないティーダは同打 
を拒？ f される。やむなくその場に残るティーダ。そこへ、先ほど ユウナにやりこめ 
られた形となったドナ*«4がやってきて、•仕返し-と称し、彼を試練の問に無理 
やり放りこんでしまう0ガード以外の#が試練の問に人るのは捉破り……とはい 
え、外へ出るにも出られず、ティーダはやむなく奥へと進んでいった。 

控えの間へ人ったティ-ダは、3人のガードから•様に#雞の li を向けられる 
が、きてしまったものは仕方がない。ユウナが试練を終えて出てくるのを待つあ 
いだ、 彼は、杂院の奥にあるという-祈り子•についての説明を受ける。祈り子 
とは、 r シン j を倒すために*典命を捧げ、祈りチ像のなかで永遠に生きる、魂の 
みの存在。召喚士は、 r シン J を倒す力を借りるために各地の寺院にいる祈り子 
に折り、呼びかけに応えた祈り子はパ喚酞とじ c 姿を現す……そんな話を通じ、 
ユウナの旅の理由を、おぼろげながら理解したティーダ。だが、話を聞いている 
あいだ、ティーダの頭には、あるひとつのことが引っかかっていた。部尾のなか 
に饕いていた歌は、彼が幼いころから よく知っている歌 ♦••だったのだ。坎に喚 
起され、急速にふくらむ嘈郷の思い。そして、試練を終えて人々に歓声をもって 
迎えられるユウナの姿が、かつてザナルカンドでフアンに取り囲まれていた自分 
の姿に m なったとき—— 

たまらず、ティーダは叫んだ。 


あの日の思い出 連“ゥィノ号 

キーリカ寺院で用事をすませたティーダたちは、いよいよルカを h 指すことにな 
った。彼らを乗せた 連絡船ウイノけ がポルトキーリカを離れてからしばしの 
時が経過し、いっしか夜の圈があたりを包む。 

ユウナとルカ•ゴワーズの面々 とのやりとり *68 を横 M で見やりつつ、甲板を散 
歩^そいたティーダは、大会後の肖分の処遇について、 ワッカとルールーが華 k 
合っているのを偶然聞いてしまう0自分もユウナのガードになるべきなのか？ 
^ナが自分をガードに誘うのは、ジエクトの息子だからなのか？——ふたりの 
話を聞いているうち、ティーダは、ふとひとりになりたくなった。 

屮板でボールを兑っめるティーダの胸に、あの日の苦い思い出がよみがえる。 

ジエクトお得意のシュートを打ってみたくて、 何度も練習す る 幼いティーダ 打〇〇 
父は、そんな分をあざけるかのように*■手本”を見せっけ、言い放った。 
••おまえにゃできねえよ。オレひとりにしかできやしねえ。オレは特別だからな” 

その記憶は、今日までティーダの心に固いしこりを残していた0でも、いまなら 
……いまなら、過去を振り切ることができるかもしれない。 

X:い M いを振り払い、辕谷のシュート を放っ 輋71ティーダ。その•部始終を兄 
ていたユウナは、ティーダの打ったシュートが•ジエタトシュート"だと言い当てる。 
今度こそティーダも、ュウナの言うジエクトが自分の父だと認めるしかなかった。 
もし会えたらどうする？——イタズラっぼく問いかけるユウナに、ティーダは、父を 
改荷に思う気持ちをぶっけ、似た境遇にある彼女の共感を得ようとする。しか 
しュウナは答えた。 t 倚に感じることはあっても、スビラ中から薄われる父全蓮 
りに思う騫72、と 〇 

父のこと、大会を終えたあとのこと、そして、何かが起こる奋妙なチ感。床に 
就いたティーダは、その夜、眠れぬまま朝を迎えた。 








































ふたりの老師 

ブリッツシーズン最大の大会 《T» がはじまるとあって、ルカにはスビラ中の人々 
が押し寄せ、あふれかえっていた。出場チームを乗せた船もっぎっぎと人港し、 
そのたびチームへの応拨がわき起こるが、ビサイド.オーラカへの声梭は明らか 
に少ない。対照的に、 潢場の歓声を浴びるルかゴワーズの面々 《74を R るや、 
負けん気の強いテイーダはじっとしていられず、っい優勝をしてしまう。思ゎ 
ぬ形で注 B を集めるオーラカ1"1。そのとき、 エボンの総老師、ヨー=マイカ 
の到着が報じられる。今回の大会が彼の在位50尔を紀念したものであるため、 
遠く聖べベル宮から観戦にきたのだ。 

みなが注視するなか、最初に姿を現したのは、轮老師のマイカではなぐ身体 
各部に グアド族の特徽を持っ#年 *76だった0っづいて船を降りたマイカは、满 
場の人々に、その存牢——シーモア*グアド老師を紹介する。シーモアは、エボ 
ン叫老師のひとりだった父、 ジスカル=グアドの死を受け、老師の座に就いた *77 
ばかりであった。まだ老師になって日が浅いというのに、その態度は堂に入った 
ものだったが、テイーダは、彼 のことがどこか気に入らない 肇7» 〇 と、シーモアの 
瞳がユウナの顔をまっすぐにとらえる。しかし、その 意味ありげな視綠 に％ 
づいたのは、ユウナとテイーダだけだった 〇 


「アーロン」を捜して 


抽選の結果、ビサイド.オーラカはシード権を播得し、初败の相手であるアル 
ベド•サイクスに勝てば決勝進出、という 幸運な組み合わせ *»〇になった。勝慊 
ありと見てオーラカー向は#い立ち、控え屯の緊張もがぜん高まっていく。そこ 
にユウナが現れ、 アーロンを捜しにいこう 抽1、とティーダに呼びかけた。名前だ 
けではわからないはずなのに、ティーダは直感する。ユウナの芑う r ジェクト j が 
自分の父であったように、今度の「アーロン」もまた、自分のよく知るあの男なの 
だ、と一。試合開始は目前だったが、ユウナの誘いに乗るティーダ。む分たち 
を注視する サイクスのメンバー に耗くあいさつし、ふたりは街の中心にある力 
フェへと向かう。 

ルカの街はどこも黒山の人だかり。まじ C や朽喚士であるユウナは、ただでさ 
え注目される身であり、すぐに人を集めてしまう。はぐれたら大変だね、とささや 
くユウナに、ティーダは指笛を教え、約束する。 

「もしはぐれたら、それで合囡な。そしたら、オレすぐに煅んでくからさ J «B3 

その言葉に、ユウナも笑ってうなずいて見せた。 

カフェのある広場にたどり着いたふたり0ルカの街の広さや、その活気あふれ 
る様子に感心したティーダが、どこの街も ビサイドやキーリカのように小さい 奉84か 
と思ってた、と話すと、ユウナは表情を螢らせて語る。 スビラの都市が総じて小 
さいのは r シン j のせい •《» なのだ，ルカが無事なのは、唯の娯栾であるブリッ 
ツのスタジアムを人々；^必死で守っているからなのだ、と。 


さらわれたユウナ 


カフェにアーロンの姿はなかった。尚网に聞きこみをはじめるテイーダとユウナ 
そのとき、部屋の片隅で何やらいさかいが起こる。彼らを追ってカフェに入った 
キマリが、店内にいたロ ンゾ族の昔なじみふたりと もめはじめたのだ。.方、 
スタジアムではマイカが開会を高らかに这宮し、いよいよ大会がはじまった。と、 
ティーダは大変なことに気づく。ユウナがいない！ 

























5 73ブリッッシーズン■大の大金 

たちが出《するのは工,:、ン 

カップと野ばれる、年に一度闐《され 
1るスビラ■太のトーナメント大会。物 
B 中で 〖ルカの大会 J と言えは、このエ 
ポンカップを播す。ちなみに.ミニケー 
Iム f ブリッツポール J では，物结中の時 
れとは間诼なくこボンカップ 
に用® T も出塌できる< 


_ るゴワ ーX の_々 

ときにかざら f アナウンサ-と 
解較镰は ルカ•ゴワーズをやたらにほ 
めちざる。 both. 冥除(こミ：:ケーム 
ず y ボール j をブレイしてみると、 
_チ_ ムとゴワーズにさほど実力差が 
あるよう には*じられない。ルカはゴ 
^•ズのホームタウンでもあるので、 


i には多分に地元のひいき 



■ くひと I 


_の位について50年、その年 
蜂を、マイカは死人として過ごし 
,99饞といろ彼の公林年齡も、 
こ fiii した年月を合わせたもの 
5ろん、この事実を知る者はご 


•76 クアド!!の特徴を携つ爾年 

賊ド饑とヒトのあいだに生まれた 
_は、 S 種族の特®を併せ持つ 
ていこうした出自を持つ者は他に 
顧が なぐシーモアの外見に周囲が不 
8諷そラな反応を見せるのはそのた 
め* ま 人々のとまどいは、シーモア 
明) ft さを表してもいる。 



Jp ( D 位は世*のものて13ない。シ 
ーモアは.父とは無藺係に、自身の努 
力によ y マイカの價籟を勝ち得て.老 
_に任通されたのだ。マイカがルカに 
p をともなつたのも、彼の笑力 
を異く翼つていたからにほかならない。 


ただ、 r 父の死の直後に老師となつた J 
といろ経緯があり、またシーモア自身 
も f 父の志を継ぐ j と表明したため、 
人々は、ジスカルの後継者として彼に 
期待することになる0なお、ジスカル 
の死の興相は、マカラーニヤ寺院で明 
かされる(― P .46 【票かれた興実】)。 


K 78 シーモアがどこか氰に入らない 

はじめて見たときから気にくわなか 
つた、と後日テイーダは述懷する。単に 
虫が好かなかった、ユウナに思味あり 
けな目を向けたことに反®を覚えたと 
いろほか、偉大な父にならつて務めを 
果たします……といったシーモアの姿 
勢がカンにさわつたのかもしれない。 


*79 重峰ありげな视« 

このシーモアの視鎵についてはさま 
さまな解釈ができるが、ここでは、自身 
の計画卜※ 258) に 利用する召！® 士 
の候禰としてユウナに目をつけた、と 
考えるのが妥当だろろ0シーモアは、 
以前からスビラを滅ほす野望を抱いて 
いたものの、それに必要とされるバー 
トナーの召»士一一究極召喚を得る実 
力と覚悟を持ち、かつ自身を究極召 ft 
の祈り子に還んでくれそラな者一 
は、まだ探している段®だつた。ルカ 
でユウナに目をつけたあと、シーモア 
は、自身の計®に彼女が価するかど5 
か、何回にもわけて品定めしていく。 
彼が結譎を出すのは、ミヘン•セツシヨ 


ン後のこと（一※ 135)。 


一 

msM 


を80搴邏な軀み金わせ 

実際、このときの組み合わせは、不 
自然なほどオーラカに有利なものとな 
つている(― P .47 U 。 


蚤81アーロン鼇擴しにいく 

ユウナは、アーロンが夢のサナルカ 
ンドでテイーダの後見をしていたとい 
うことを知らない。彼女がアーロン捜 
しをテイーダに提案したのは、アーロ 
ンに会えば、そのガード仲間だったジ 
ェクトの消患もわかるかも、との理由 
から。もちろん、彼女自身がアーロン 
に会いたかつたということもあるだろ 
〇(ガガゼト山で見ることになる、ユウ 
ナのスフイアを梦照)。 


«82サイクスのメンバー 

オーラカ控え室前の廊下でユウナと 
テイーダを見ているのは、アルべドサ I 
イクスの選手、ペリックとブラツバ。彼 
らはこのときユウナに目をとめ、彼女 


を誘拐すべく動き出したと思われる。 



糸83 r オレすぐに爾んてくからさ j 

指笛に関するやりとりはさりげない 
ものだが、マカラーニヤ湖ゃ聖なる泉 
のイペント、果てはエンラシングまでつ 
づく重要な伏嫌となっている*『呼べば 
すぐ飛んでいく』といラ約束が、テイー 
ダとユウナの双方にかかることになる 
点にも注目したい (一士101), 



84ビサイドやキーリカのように小さい 

ビサイドとキーリカを並列にあつか 
ろこのセリフは、壤滅後のボルト=キ 
ーリカしか知らぬティーダの思いこみ 
から出友もの(—※ 46>。 もっとも、た 
とえ r シン j に襲われていなかったとし 
ても、同都市の規模がルカより小さい 
ことにちがいはなく、それゆえユウナ 
もあえて訂正しなかつたと思われる。 


85軀市が小さいのは「シン」のせい 

r シン j は、自分の(正確にはエボン= 

ジュの)存在を霣かすものの a 生を恐 
れ、成長した都市を襲い、文明の芽を 
つむ。そのためスビラの都市は、必然 M 
的に小さい規模のものばかりとなる 。 fl 
なお、スビラの一般人は、 r シン j が都 1 
市を囅ろ理由が（罪深い）人两への憎 
悪にある、と解釈している。 


■86 ロンゾ簾の着なじみふたり 

カフェでキマリが出会ったピランと 
エンケは、キマリが故級を出る原因を 
作った因»深き人物。ここで登塌した 
あとは、幻光河•南岸で姿を見せる (— 
P.38 【ロンゾの忠告】〉。 j 
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, 『FFxj 〜その物 Si と rt 火 

二、 ス Vy-Hjt 解-、； . 

























あわててカフェを飛び出したテイーダとキマリ。そこへ駆けつけたルールーの 
話によると、ユウナは、ビサイド.オーラカの初戦の相尹、アルべド.サイクスにさら 
われたらしい。 無事に帰してほしくば白星をよこせ とサイクスは要求してい 
るとのことだった。試合はワッカにまかせることにして、テイーダはルールー、キマ 
リとともに、ユウナがさらわれたと見られるアルべド族の船へ总ぐ。いまにも出航 
せんとしていた船に乗りこみ、 立ちふさがる大 a 機械 を笮破する3人。と同 
時に、船の奥からユウナが自力で脱出を果たし、 - i " i は胸をなで下ろす。 

ユウナがつかまっていた船は、以前テイーダが世話になったアルべド族の船と 
同じ形をしていた。彼がそのことを同に話すと、ユウナは「シドに会わなかっ 
たか」と尋ねてくる。シドとはユウナの母の兄。すなわち、 ユウナはアルべド族の 
血を引いて V 土* 8 •のだ。粍い驚きを觉えるテイーダに、ルールーは、アルべド嫌 
いのワッカには口外無用と釘を刺す。 

方、サイクスの乱暴なブレイに苦败していたオーラカは、ユウナ無私救出との 
合図を嫌に、捨て身の攻擊を開始。終 r 時間ギリギリでどうにか勝ち越し点を 
人れ、決勝败進出を決めた。 


白熱の決勝戦 


ルカ•ゴワーズと俺勝を争うことになったピサイド•オーラカだが、ワッカは初賊 
■て•ひどく負傷し、とても決勝败に出られる状態ではなかった。そのときワッカが、 
今大会を敁後に引退し、決勝败でも身を引くと--卜1に貧言。ティーダほかオー 
ラカ-同は、ワッカのためにも優勝しようと気合いを入れて試合に醞む 
常勝の名にたがわぬ強さを見せつけるルカ•ゴワーズ。途中、 ワッカの指示 
が人るも、オーラカはなかなか突破 N を見いだせない。と、••明れんばかりのワッ 
カコールが場内を包む。その場の人々の意をくんだティーダは黙って身を引き、 
代わってワッカが入場。主将の加入に力を得たオーラカは、 歴史に残る載いぶ 
り豪》1を見せるのだった0 


魔物襲来!？ 


決勝戦の熱気冷めやらぬスタジアムに、突如興変が起こった。 いずこからか 
焦数の魔物が建 物内に侵入し *>2、人々を典いはじめたのだ。パニックにおち 
いり、逃げまどう観客たち0まだスフイアプールに拽っていたティーダとワッカは、 
周囲の魔物を笮退しつつ、ユウナたちのいる観艿席へと急ぐ。そこに現れたひ 
とりの男を見て、ティーダとワッ カは思わず口をそろえて 声を上げる。彼こそ、 
ティーダとユウナが先ほどまで捜していた人物一 T ー ロンだった。 

強力な助っ人を得たふたりだが、釀物はつぎつぎと出现し、败いの終わりは 
見えそうになかった。そのとき、シーモアが ft 寅席で祈りを摊げるや、 箱に身体 
を拘束された1体の召喚电 *94 が出現。どこか楢々しい気を放つその召喚猷は、 
圧倒的な力で、スタジアム内の魔物をたちまちのうちに•祕する。その光景を見 
つめ、シーモアは满足げに天を仰いだ—— *«5〇 


「『シン』はジェクトだ」 


シーモアの活躍により、瞰物騷ぎは-件济济。ワッカは、今度こそオーラカー 
| N に別れを告げ、ガードに専念することを改めてユウナに約柬する。 

-力•ティーダは、ようやく再会したアーロンに対し、 W もりに稍もった思いを- 
気にぶっけていた。日常からリ I き離されたことへの怒り、 M 知らぬ世界での孤独、 














































不安 . 。しかしアーロンは、まるで幼子をあしらうかのように、ティーダの訴え 

を尚々と笑い飛ばすのだった。 

やや落ち着きを取りもどしたのち、ティーダはアーロンの正体を問いただす。ア 
ーロンは淡々と語りはじめた。10年前、ユウナの父ブラスカ、ティーダの父ジエク 
卜とともに、スビラで r シン j を倒したこと0その後、ジエクトの赖みに従ってティ- 
ダのいるザナルカンドへ渡り、 ティ ーダを見守ってきた 豪9«こと。オヤジは生きてる 
のか？——なおもティーダが尋ねると、アーロンは奇妙な言葉を返す。 

「あいつはもう、人の姿をしてない。だが…あれの片隅には、確突にジエクトの 
意識が残っている。あれに接触したとき、 おまえもジエクトを感じたはずだ 
「まさか …… j 

「そうだ。 r シン j はジエクトだ」 

あまりのことに混乱を隐せぬティーダに、アーロンは歌ねて呼びかける。 
「真実を見せてやる#98。怒るのも泣くのもそれからにしろ0俺についてこい」 
アーロンが告げる数々の事実に打ちのめされたティーダ。人の言葉に流され 
たくはなくとも、そのときの彼は、アーロンに従う以外のすべを持たなかった。 


笑顔の練習 ルヵ⑦ 

ユウナと3人のガー l' •は、ティーダのことが気にかかり、まだルカの街にとどまっ 
ていた。そこにアーロンがティーダを連れて現れ、彼ともども ユウナのガードにつ 
くことを：!！ jVw 突然の中し出に笟きながらも、ユウナたちは、ふたりの加人を 
心より歓迎する。 

正式なガードとしてユウナに同行することになったティーダだが、先ほどのアー 
ロンの註葉が頭に残り、落ちこみようは隐せない。彼の様子に気づいたユウナ 
は、ティーダにやんわりと語る。召喚士とガードはスビラの人々の希望の光。だか 
ら、自分たちに期待する人々に 暗い顔は見せたくない 的〇〇のだと……〇 

そのために、とティーダに**笑顔の練 fr をうながすユウナ。彼女に押された形 
で練晋をはじめたティーダは、無理やり笑顔を作り、大げさに笑ってみせる。心 
のなかのモヤモヤを吹き飛ばし、イヤな思いを断ち切るように一。その心を 
察したユウナも練習に加わり、ふたりの大きな笑い声が、ルカの街に響いた。 

ようやく少し元気を取りもどしたティーダに、ユウナは微笑んで約束する。 

「もし、ダメそうなときは指笛吹いて0そし たらわたし……飛んでいく」 肇切 1 

召喚上ユウナと5人のガー K 総勢6名となった一行は、つぎの目的地であるジ 
ョゼ=エボン寺院を目指し、ルカの街をあとにした0 


行き交う人々 5ヘン* 

かって討伐隊の創始者ミヘンが歩んだと言われる、歴史ある道——ミヘン街 
道。この街道をまっすぐ北へ進むと、やがてジョゼへとたどり着くのだ。随所に 
残る昔-の都市の残骸が r シン j の脅威を物語っていたが、それらを目にしても、 
r シン j を倒そうというユウナ の決意は、決して揺らぐことはなかった “的。 

つねに人通り絶えぬ道ではあったが、その日は、ものものしく武装した討伐隊 
が始終行き来し、いっにも增して往来が激しかった。み m 隊による打调レン』 
のための作載が近辺で行なわれるということで、みな平-備に追われているら 
しい0そんななか、通りがかった3名のチョコボ騎兵——ルチル、エルマ、クラス 
コは、付近に出没する“ チョコボを狙う大甩の魔物 《1〇3”への注意を、一同に呼 
びかける。みんなが困っているなら迟治してやろうか、とテイーダが提案すると、 
アーロンはかすかに笑った。テイーダのその言策は、 10年前のジェクトと同じ 輋104 
だと言うのだ。テイーダは内心複雑だった0 











































街道を進む途中、一行は、ユウナの •ナギ節•を心待ちにしている少女ヒクリ 
と 、その母親 * 1 〇 5 に出会う0ナギ節とは、“喚I:が r シン j を倒してから、っぎの 
r シン j が現れるまでの期間0つまり、 r シン j は倒しても生まれ変わる 輋 to •のだ^ 
いずれ洱生すると知りながら、 r シン j を倒すことは無意味ではないのか……そん 
なティーダの言葉を、ユウナはさえぎって言う。 たとえ短くとも、 r シン J におびえず 
過ごせる 日々は、スビラの民にとって夤重なのだ と。わずかな f- 和の大切さ 
を知るがゆえに、ユウナら召喚七はつらい旅をつづけているのだった。 

•行がさらに歩みを進めると、討伐隊員と若い女性の憎宵が何やら言い争い 
をじ c いた。シエリンダと名乗るその憎仿は、討伐隊が近々決行される作败で機 
械を用いようとしていることに強く反対する。 機械の使用はエボンの教えでもっ 
とも饴じら れていること *1〇8〇 r シン J を倒せる、倒せないの叫•姐ではなぐ &A 
に反することが 何よ:）問姐」〇 9 なのだ そうりぷするン，リンダ」伐隊の n 
晚が波紋を呼んでいることは確かだった。 


夕焼けのなかで 


:ミヘン街道② 


長い、長い街道も、ようやくなかほどに差しかかったところで、アーロンが、近 
くの旅行公司での体想を提案する。旅行公司はアルべド族が経常する仿。アル 
ベド嫌いのワッカは反対するも、結局は アーロンに押し切られた形 輋<切で、その 
日はそこで•泊することにな 

宿を取り、ティーダが逮物の外に出ると、 美しく铠やかな夕峰 肇 111 があたり • 
ifri を照らしていた。 ひとり夕»に向かっていたユウナ 〇 112 は、ティーダの声に振 
り向くと、つぶやくように言う。こんなふうに稳やかな世界で、毎日笑って暮らせ 
たらいいのに…… ◊ ユウナが何度でも r シン j を例せばいい——励ますつもりで 
ティーダが明るくそう言うと、ユウナは力なく笑う。でも、なぜ r シン j は復活する 
のか？ティーダの素朴な疑問に、ユウナは答えて言った0 
rr シン i は、人酣に与^られた翻だから。罪が許されるまで、 r シン j は消えない 


それは、エボンの教えを信じる者にとって当然の認讖だった。しかしティ-ダ 
は ife に落ちない0何が罪で、何をしたら許されるというのか。彼のオ策を間き、 
ユウナもはじめて気づく。周网が甫うからそう m じていただけで、自分も確戈な 
ことを知っているわけではないのだ……。考えこむユウナを見てティーダは、彼 
女の包括もを好くしようと、 わざと明るく呼びかける * 1 Mo めんどくさいことを# 
えるのは r シン!を 倒した あとでいいだろ.ぃ” 5 彼の“奶を叫き、ビこか以し 
げにうなずくユウナ。そんな彼女の様子には気づかぬまま、ティーダは重ねて問 
いかける。 

「でもさ、あんなデッカイの、どうやって倒すんだ？」 

「究極召喚」 

彼女の奧剣な声にはっとするティーダ）ユウナはつづけて語った。究極喚 
こそ、 r シン j を倒しうる唯•の力。召喚士はみな、究榱召喚を身につけるため 
に旅に出る。最果ての地、ザナルカンドを目指して一一。 

「ザナルカンド！?」 

ティーダが思わず叫ぶや、その期待を打ち消すように、アーロンがかたわらか 
ら口をはさむ。ユウナが話したザナルカンドは、1000年前に減んだ都巾の遗树 
だ、と。しかし、本 A に遗跡なのか？もし遗跡だとしても、それは自分の故袖 
のものなのか？——突際に自分の目で確かめるまで、ティーダにはどうじ C も信じ 
ることができなかった。 















































対決！チョコボイーター 


:ミヘン街道③ 


翌朝、目覚めたティーダが、旅行公司のオーナーのリンと会話していると、述物 
のすぐ外で悲鳴が h がる。街道で話駔にのぼった•チョコボを狙う魔物”が出現 
したのだ。急いで現場に职けつけ、いままさにチョコボに食らいつこうとしてい 
た晚物——チョコボイーターに败いを挑むティーダたち。スキあらば憤ドに彼ら 
を落とそうとするその雎物に片败しつつも、•行はどうにか それを退治すること 
に成趨した*116。リンと、旅行公司の店員であるチョコボ屋は、•行に深く感謝 
し、お礼としてチョコボにタダで乘せてくれると言う。彼らの厚意をありがたく受 
け取り、ティーダたちは新迫を北へと進んでいった〃 

ティーダたちがようやく街道の北靖へとたどり翁くと、ジョゼ方への出 U は、 
紂伐隊により封 m されていた。聞けば、供接するキノコ岩街道で、討伐隊の • 
人作載•ミヘン.セッション•がほどなく開始されるとのこと。昨日、討伐隊があわ 
ただしく行き交っていたのも、そのためだったのだ。 

やむなく •行が道を則き返しかけたとき、シーモア老師が通りがかった。彼は 
ユウナに親しげに話しかけ、讲怙を聞くや、 d 分の门利きで通行許可を出してく 
れる。恐れ多さにすっかり緊張し、固くなるユウナ。だがティーダは、はじめてル 
力で見たとき m 様、シーモアの言動に、どこか反感めいたものを抱いていた。 


作戦を前に 


:キノコ岩街道① 


ティーダたちがミヘン街道の検問を通過し、つづくキノコ矜街道に足を踏み人 
れると、先ほど彼らに助け船を出してくれたシーモアが、 Wfl の討伐隊 W らに激 
励の H 集をかけていた。エボンの老師であるシーモアがなぜ、教えに反する討 
伐隊の作败に肩入れするのか？——作戰に断固反対のワッカには、シーモアの 
行動が押解できない。彼の問いに、シーモアはさらりと答える。 自分は一個人と 
して、スビラの平和を願う思いの 結晶であるミヘン•セッションを応梭する * 117 、 



そのためには機械の使用も U 過ごそう、と0 ワッカは相変わらず不満げだったが、 

テイーダやユウナは、シーモア の言葉に納得する 《118。 

シーモアを見送ったのち、ジョゼを H 指していたテイーダたちは、途中で伝令に 
よりシーモアの意向を聞かされ、作戦司令部へ向かうことになった。昇降床を何 
度も乗り継ぎ、でこぼことした斜曲を登って、•行はやがて司令部のある高台に 
たどり着く。周拥では大勢の討伐隊員やアルべド族が忙しく立ち鋤き、機械の 
兵器も多数設置されていた。 アルべド族も機械も嫌いなワッカ *”•は、露骨に不 
憷嫌な様 r を u せ、作載を認めようとしない。彼も、彼の不平をやめさせようと 
するュウナも§：いにスッキリしないまま、•吋は iij 令部本常へと足を向ける。 

けI令部にいたもうひとりの老師——ウェン=キノック。彼はアーロンのかつ:^の 
親友だったが、10年のうちにふたりは、 その立場のみならず、考えかたをも違え 
ていた W20。 敁初から作我を失敗と決めつけるキノックの冷淡な H 蕖に、彼の 
変節を見切るアーロン。その様户を察したキノック。脱の探り合いのような両# 
のやりとりは、エボン寺院の内情を知る人物ならではのものであった。張りつめ 
た空気の漂うなか、作戟決行の時は着実に近づいていぐ 



【非強制イベント】ガツタのイミ满、ルツツの告白 


司令部へとつづく高台では、ルッツとガッタが激しく言い争っていた。前線行 
きを希望していたにもかかわらず後方にまわされたガッタが、ルッツに不满をぶ 
つけていたのだ。納得のいかぬまま立ち去るガッタ0ひとりその場に残ったルッ 
ツは、ワッカに、ある告由をする。 
















































「おまえの弟を討伐隊に誘ったのは……オレだ」 

激昂し、思わずルッツを殴りつけるワッカ、何もかも知っていたようにうつむく 
ルールー。3人は、亡きチャッブについて語る。 1勝したらルールーにブロボーヌ 
しようと肇121ブリッツボールに打ちこんでいたチャップ。その悲朗を格ててま1 
彼が討伐隊に入ったのは、愛する彼女を守るためだったのだ……〇 
召 m 命令がくだった。悲壮感を漂わせつつ、危険な前鎳へ向かうルッツ。 ft 
の覚悟を知るがゆえに*122、ワッカもユウナもその行動を止めることはできなかった 


ミヘン•セッション 


:キノコ岩街道 d 


いよいよ、討伐隊史1.&人の作败「ミヘン•セッション」がはじまった 0 r シン 
確実におびき寄せるには、 r シンのコケラ j に悲鳴を I ••げさせること一その#;? 
にもとづき、複数の r シンのコケラ j を閉じこめたオリへ也轚が放たれる。しか l 
r シンのコケラ j たちは、刺激を受けて声を匕げるどころか、 合体 uci 体の魔赛 
と化し *123、オリを破って…令部へと撾り m た 丁‘ー ダたちはこれに応職し 、% 
んとか魔物の動きを止めるのに成功0だが、その混乱もおさまらぬうちに、 r シン 
が海中から姿を現す。 

ジョゼ海增*124はたちまち晩場と化した0アルべド族の小増兵器がつぎつ I 
と r シン j に集中砲火を浴びせ、つづいて討伐隊が突擎を開始。それらは、 m 事 
兵器の準備が整うまでの時間かせぎであったが、つぎつぎと生み出される r コぅ 
ラ j の猛攻は、その計画さえも揺るがしていく 0やがて r シン j から放たれた重ノ 
遮*125は、前線の兵士を•瞬にして消し去り、その余波はユウナらのいるボ 
部までも及んだ。衝繫で跳ね飛ばされ、盘鏃を失う•同。ユウナがようやく我 t . 
返ると、先ほどの魔物が息を吹き返し、 シーモアがそれに応戦 *126 しているとこ 
ろだったユウナとアーロンはシーモアに加勢し、今度こそ魔物にとどめを鶫す 

彼らが黹闋じ C いる問に、アルべド族の较終兵器である行大な黹砲の準備ズ 
ついに完了した。充填されたすさまじい缺の祇擎が r シン j めがけて放射される 
しかし、それさえも r シン j には通用しなかった。重力の哦が祗擎を包みこん/ 
かと思うと、 r シン j の強烈な•臀が爾砲へと突き刺さる。畨砲は&を立ててく1 
れ、絶望と泥乱があたりを覆った。 


夢のあと 


:キノコ岩街道3 


ミヘン•セッションは無残な結果に終わった。討伐隊の夢はついえ、あたり I . 
は死体が転がるばかり0 力なくうなだれるガッダ 》127を11にしたとき、茫然とし 1 
いたティーダの胸に、行き場のない怒りがこみ上げる。•方、いても立ってもい•: 
れぬユウナは、行喚を試みようとするも、シーモアの制止に遭う。いまのユウ i 
が何をしても、事態が好転することはない。究椒喚を持たぬ彼女は、無力な 
ただの小娘に過ぎないのだ。 

静かに海へと帰っていく r シン j 。 その姿を追いかけ、無我夢中で海を泳いつ 
いたティーダの脳奥に、 いくつかの映像が浮かび上がる 《12» 〇 凍りついたよう《 
不思議な空間。そこをさまよい歩ぐ 無数の亡くなった兵士たち 》12» 〇 ブリッツ0 
ボール。そして、父ジエクトと幼い自分の、愤かしい会話一-何を言っても取り< 
ってもらえず、 意志の疎通ができない、やるせない思い 》130〇それらは確かに 
r シン j を通じて感じられたものだった。 

戦死者のため、ただひたすらに、 異界送りの舞いを舞うユウナ * 1 3 1 。ぼん^ 
りとその光景を見つめるティーダに、アーロンは言う。 

「たくさんの物語が終わった。が……おまえの物語は統くようだ」 

ティーダが故郷へ帰る日は、遠い先のことのように思われた0 




i 翁％ 


TFFXT その物語と萬実 























M 211 騰したらルール _ にブ□ホース 

大会での 嶋ょチ v ノブの 

M で fc あった。ワッカが大会で 1 勝 
する C とにこだわり. それを成しとける 
«?力争ド に霉 念できなかつたのも . 






S 分の死をある程度受け 
I；ろに見える，そんなルツ 
J 制 让しよラとするも、結 

彼の覚悟は S 分のもの 
K 艫も自分を止められぬ 
&止められないと気 
だひとり、ユウナの 
Iを理解していないティ 
右がルツツの出障を黙 


_ 

123含体して1体の臟»と化し 

コケ ラ:ギイ j は、攀故で a 生 
上 t| 久すなわち本来 戰わずにすん 
ぁ る。こんなものを生 
寒った時点から 、作戰の雲 
に柽 しい，ちなみに、 r ギイ j 
^^^^たコヶラは、ルッッ& 
ガツ对 ビサ仆から運んできたもの。 

通の 梭問汗を, a 7 ツ&カツタ 
ヴ1邊 するときに. オリの中身が見え 


抓.チ 



卜 125 シンから齩たれた重力濂 

r シン j が得慝とするのは重力を利用 
した攻*であり、このとき用いたのも、 
それに類するもの。のちに飛空艇でテ 
ィーダたちと戦うさいにも、 r テラ•グ 
ラビトン j や r ギガ•グラビトン j といっ 
た恐るべき攻擊をくリ出すが、ミヘン • 
セッション時に用いた攻擊がそれらと 
闫じかどラかは不明。 

糸 126シーモア 

ルカニスタジアムで魔物を一掃した 
ときのように、アニマを使えばラクラ 
ク倒せたように思えるが、このときの 
彼には『その気がない j(r ライブラ j の 
说明文を#照)。ちなみに**その気”を 
出せば、アニマといろ究極召喚 k を持 
つシーモアは、ここで r シン j を倒すこ 
とさえ可能だった。彼がそうしなかっ 
た(また、そうしようとしない)のは、自 
身の命を落とすうえに、母を r シン j と 
して苦しませることになるからだ。そ 
れは彼の本應ではないし、スビラを滅 
ぼす計®(—※ 258 •:も反する。 



*127 力なくラなだれるガツタ 

ここの展開は事前の会話により分岐 
しガッタが生きて茫然とうずくまって 
いるときと、すでになきがらと化してい 
る塌合がある。前者の壜合はルツツが 
死亡しているのだが(つまリルツツとガ 
ツタのどちらかはかならず死ぬ運命に 
ある)、その事実がはっきり示されるの 
は、ジョゼ寺院でのこと。 


129 «1の亡<なつた兵±たち 

浜辺でガツタの死を確認した塌合は 
ガツタの、生存を確認した場合はルツ 
ツの幻影が、兵士らに混じって現れる。 



5130 やるせない®い 

想情のおもむくまま r シン j に近づい 
たテイーダは、自分の思いをぶつけて 
も手応えが得られぬといろ、幼少時の 
もどかしい記憶を呼び起こされる。 



1131 興界送りの鼸ぃ t«B う： 

ポルト=キーリカでの異界送 1 
がい、準備も整わずに行なわれたため、 
ユウナが水面で舞ラことはな t、。 



1 FFXjT その物語と真実 

























『シン』の目的 


:キノコ岩街道④ 


ティーダたちよりひと足先に、キノックたちが隼備を整え終え、 その場を引き損 
げようとレていた*«2〇あらかじめ計算しつくしたよう,な彼らの行動を M •て、^ 
を言うアーロン》133〇かつての親友は、ここで改めて袂をわかつ0 

そのかたわらでシーモアは、悲しみを隐せぬユウナに、 召喚土の心がまえを 
言い聞かせる *1340 ユウナが不安げな様/•を見せると、彼は电ねて苦げた。コ 
ウナ.レスカをささえたゼイオンのように、あなたのささえになりましょう、と^ —。 t 
葉の意味》135に思いをめぐらせ、はっとするユウナ。しかしシーモアは、••つづき’ 
を匂わせたきり、キノックらとともにその場を立ち去るのだった。 

出発の時が近づいていた。屯い足をひきずって歩きはじめたティーダに向力 
い、アーロンは確認するように言葉をかける。 

IT シン J はジェクト〇奴はおまえに会いにきた」 

「オレに会うためにたくさん人を殺したってのか？ J 

「それが r シン J だ。自分の姿をおまえに見せにきたのだろう0なぜだかわかるか？」 
「ぜんぜん。知るかっての」 

「おまえに殺されるためだ」 

ジェクトは、恐るべき破壊と较戡の化身となった己の姿を息子のティーダに貝 
せ、その手で自分を止めてほしがっているのだ……アーロンの言菜に、ティータ 
は、ただうなずいてなどいられなかった。なんであんたにそんなことがわかる人 
だよ——ティーダの問いにふっと笑い、それきり背を向けるアーロン。ティーダ W 
なおも食い下がる。 

「話の途中だろ！逃げるなよ！」 

「おまえもな」輋136 


キマリの懸念 


:ジョゼ街道 


哦場跡を出発してからのユウナは、不自然なまでに明るかった。彼女の揉 f 
を不思議がるテイーダ。そのとき、 キマリがはじめて口を開く war 。 ユウナの明名 
さは、つらさの奥返しなのだ、と。彼女に無理をさせないためには、白分たち力 
元気にふるまうしかな V '—そう語るキマリ自身も、 つねに練習しているという 
“笑顔％ 138を、テイーダに披谣して W せた 

いよいよジョゼ寺院は H 前となった。先へ進む前に、テイーダはザナルカンドハ 
の道のりを尋ねる。幻光河、グアドサラム、 \ ivrn . マカラーニヤ寺院…… it 
まだ旅は終わりそうにない。一刻も早くザナルカンドへ行きたいテイーダであっ/、 
が、 多くの祈り子と交感せねば、召喚士が究極召喚を得ることはできない *は 
という。仕方なぐみなにつづいて寺院へ叫かおうとしたテイーダに、アーロンカ 
釘を刺す。 

r ジエタトと r シン j の関係、ユウナにはふせておけ」 

それは、打倒 r シン j というユウナの旅の目的と、ユウナの性格を配瓛した言鸾 
だった〇 - r シン j はジエクド—— この秘密を肩にしまったまま *140、テイーダとア- 
ロンは旅をつづけることになる。 


さまざまなむ喚士 


ミヘン•セッションで 生き残った兵士たち 》141の多くは、ジョゼ寺院に仮の宿名 
求めていた。彼らのほとんどはす4傷し、肉体的拫傷の少なかった者も、みな- 
様に気力を失い、心に深い傷を負っていた。 
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と、テイーダたちの H の前で地鶯きが起こり、ジョゼ备院の上部を覆っていた崔 
キノコ岩が音を立てて開く。別のパ喚七が、たったいま祈り f •との交感に成功し 
たのだ。先客に思いをめぐらせっっ、建物内へ進む一行。その先客とは、イサ 
ー ルという名の青年召喚土とガードたちだった。イサールは、ユウナが大召喚 t 
ブラスカの娘だとひと H で見抜き、親しげに話しかけてくる。彼は、 ブラスカに南 
こがれて “42" 喚 t になったのだ。 e いに打 wr シン j を笛って別れるユウナと 
イサールだったが、去りぎわにイサールたちは、氕になる話を言い残す。 W 近、 
旅の途中で 召喚士が行方不明になる事件 《143が多発しているらしい。忠苫を 
胸にレまって、行 は 試練の問へ叫かう: 

テイーダにとって、正式なガードとなってはじめての試練は、とどこおりなく進ん 
だ。 彼を 含めた5人のガードが、ユウナが交感を終えるのを控えの問で待ってい 
ると、ドナ&バルテロが現れる。相変わらずの冷たい H っきで.行を U やるドナ。 
とそのときバルテロが、アーロンの姿を認め、無言でその前に立ちはだかる0 - 

触即発 …… と思いきや、おもむろに掏 f •を求めるバルテロ。彼は アーロンの大フ 
ァンだった 的 44 のだ。またもおもしろくない思いをしたドナは、ちょうど出てきたユ 
ウナにイヤミを善い抬て、人れ替わりに祈り了-の間へと入っていった。 

散 朝、 みながそろったあとも、ユウナだけはなかなか起きてこなかった。負傷 
した 討伐 隊 w の介抱や、力っきた兵の界界送りを夜 a くまで行ない、疲れが出 
たのだ0あわてて 寝グセのっいたまま * 146 飛び出してきたユウナをからかい、- 
㈣ は笑いに包まれる。 -KL 心なごむひととき。だが、テイーダは気づいていな 
かった0みな、無理じ C 笑顔を作っていたということに……。 


ロンゾの忠告 ：幻光河. 南岸 

ジョゼ寺院で用を済ませたティーダたちがつぎに目指すのは、ジョゼ大陸を南 
北に分断して流れる大河、幻光河だった。侑培の道を進む-行の前に、見觉 
えのあるロンゾ族ふたりが姿を兌せる0ビラン=ロンゾとエンケ=ロンゾ——ルカ 
のカフェで、キマリをバカ〖.こし/こ者たちだった。«喚I••が消える、っぎはキマリの 
朽喚士の番だ……そう嘲笑しながら立ち去るふたり。 キマリはキマリで解決せ 
ねばならぬ間埋を抱えている 》14•ようではあったが、いま問題にすべきは「パ喚 
I:が消える」ということだった0ふたりのロンゾ族の話は、以前イサールたちから 
聞いたものと--致する。たび東なる忠吿に、一行は改めて気を引き締めた。 

ゃがて H の前に展開した風说に、ティーダは思わず息を#む。銀色に波打つ 
幻光河、牮辺に繁茂する幻光花の紫の花弁。阀网を飛び交う、 無数の幻光虫 
の光……それは神秘的な光珙だった。夜になればさらに美しい说色が兄 
られるとのことだったが、先を急ぐ身である彼らに、のんびりと H 没を待つ畤問 
などあろうはずもない。 

「じゃ、 r シン j を倒したらゆっくり見にこよう！」 

そんなテイーダの提案に、 みなは返す菜を持たず、しばし無詩のまま煳洲 
の風读を見つめていた “你 


渡河中の襲撃 •.幻光河 

幻光河を渡る旅人は、付近に楂息するI •:酞シバーフを用いるのがつねだった。 
利用をあきらめたチョコボ篝兵3人 》149を見送ったのち、一行がシバーフの背に 
格まれた座席に着くと、いよいよ渡河がはじまる。 

途中でテイーダが河の底をのぞきこむと、そこには、 1000年前の都市が沈んで 
V^»1SOo 嫌慽におぼれた人問への教調だとワッカは得意げに語り、エボンの教 
えの正当性を k 張するが、テイーダにはどうも納得できない。そんな彼に、みな 




















































は 機械败争 * 1S1 のことを説明して聞かせる。1000年前、機械の武器を用いた解 
争が起こったこと。败争が激化したときに r シン j が現れ、機械文明を破壊したこ 
と。それゆえ r シン j は、人間への罰とされていること——納得できるような 、 x 
きないような話であった。結局は使う側の問題ではないのか？なおも意見を 
投げかけるテイー' そんな会話をさえぎるかのように、突如アルべド族が現れ. 
ユウナを抱えて河のなかへと速れ去ってしまう。 

あわてて彼らのあとを追い、水中へと飛びこむテイーダとワッカ。ユウナを捕 
えた樣械、アルべドキヤプチヤーと激败をまじえた結果、ふたりはなんとかユウサ 
を取りもどすのに成功した。一度ならず::度までもユウナを誘拐しようとしたアル 
ベド族に、ワッカは怒りを隐せない。しかし、彼がアルべド族を於めるたび、三 
ウナはつらい思いをしていた 豪 1S2。 彼女の心情を思いやり、さりげなくワッカを盖 
すテイーダ。そんな彼にユウナは、声には出さずに、そっと感謝を示す。 


リュックの参入 


:幻光河•北_ 


アルべド族撃退後の渡河は职調に進み、-行はやがて幻光河の北岸へとた 
どり着いた0シバーフ乗り場へ降りるや、またしても 大勢の人々に取り囲まれる 
ユウナ *163。人だかりが解けるのを待つあいだ、ティーダはひとりで散策に出る。 

河沿いの道を歩んでいたティーダは、どこか) i 覚えのある者が河痒に倒れて 
いることに気づく0よく見るとその人物は、以前ティーダを助けてくれたアルべド 
族の少女、リュックだった。犍粋に洱会を疼ぶティーダに対し、うらめしそうな声 
をあげるリュック。聞けば、先ほどティーダらと一败をまじえた機械は、彼女が找 
縦していたという0彼女ら アルべド族の真意がわからず 》,84、ティーダがとまどっ 
ているところに、仲間たちも追いついてくる。ワッカに説明を求められ、 H 藥につ 
まるティーダ0リュックはアルべド族、ワッカはアルべド嫌い……まともに事情を話 
せば、混乱が起こることは必至だった0ティーダの心中を察し、秘密の,话し合い 
をはじめた女性陣は、やがてリュックをガードにすることを提案。ティーダはもとよ 
り大歓迎、アーロンは リュックの素性を見抜く was もユウナの盘忐を稼 t し、問題 
のワッカも、 リュックがアルべド族とは気づかず 峯156、彼女をすんなり受け入れる。 
リュックが加わり、いよいよニギヤカになった f {喚士ユウナの一行は、つぎの H 的 
地ーグアドサラムへ向けて歩きはじめた。 


思わぬ申し出 


:グアドサラム (3 


グアド族の集落.グアドサラムの入口では、シーモアの M 寧であるトワメル=グ 
アドが、ユウナたちの訪れを待っていた。彼は‘行を萚色满面で迎えると、シー 
モアの屋教へと、なかば強引に案内する。シーモアから、ユウナに大事な話が 
あるというのだ。寺院のないグアドサラムは本来、パ喚 t •一行にとってはマカラ 
ーニヤへの通遇点に過ぎぬはずであったが、みなは仕方なく、|"1地にしばらく滞 
在することにした。 

埽敷で丁裝なもてなしを受ける一行。やがて現れたシーモアは、彼らの前で、 
とあるスフイアの映像を再生する。まばゆい光に包まれた建物、機械……見觉 
えのある光景を見て、テイーダは思わず声をとげた。 

「ザナルカンド!!」 

1000年前のザナルカンドのものだというその映像は、 テイーダの記值にある故 
郷の風はと十分違わなかった 157 X ：しい映浼に 1|: 倒され、あるいは複雑な想 
いにとらわれて、しばし言策を失う•网。引きつづきシーモアは、ザナルカンドで 
暮ら U： いた“彼女” 的88の話に触れ、その映像を現出させる。“彼女"——それ 
は、史 h はじめて r シン J を倒した伝説の女性、ユウナレス3&のことであった。 
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その物語と，真実 















































ユウナレスカが f シン J を倒すことができたのは、夫ゼイオンとの愛の絆があっ 
たから一そう告げるやシーモアは、ユウナに何やら珥打ちする。たちまち赤 Ift 
するユウナ。シーモアは、彼女に結婚を中しこんだのだ。 アーロンの冷ややかな 
言葉*をさらりとかわし、 ふたりの結婚はスビラの民のため wso、 と答えるシ 
ーモア。正式な返事はのちほどということで、行はひとまず M 敕を出た。 

エボンの老師でありグアド族の族長であるシーモアと、大«喚 lr の娘として 
人々の希望を集めるユウナの結婚。火現すれば、スビラ中に明るい話題をもた 
らすことは確かだった。旅をつづけるとは明豸できても、 結婚に関じ C は迷うユ 
は、異界でブラスカに相談することを 決意。 みなはその考えにうなずく 
が、ただひとりティーダだけは、納得できずにいた。旅の継絞ばかり気にして、 
誰もユウナの気持ちを尋ねないのが、不思議で仕方なかったのだ 


オヤジがキライな理由 


:異界 


輿界送りされた死荇の魂が住むとされる場所 霞では、 来訪行がただ^; 
に想うだけで、故人に会うことができる。つねに死と膦合わせにあるスビラでは， 
亡き人に会うため拷界を訪れることは、決して珍しい行為ではなかった。し力 
し、 アーロンは輿界人りをこばみ *163、 リュックもその場にとどまる 的似。やむな 
くふたりをその場に残し、ほかのメンバーのみが W- 界へ行くことに。死者が住む 
と聞いて 内心ビクビクのテイーダ 0165も、思い切って足を踏み入れる0そこには、 
極彩色の花畑と k 人な滝 wee がはるか遠方に y ■渡せる、不思議な此界が広方 
っていた。 

ュウナは脚親、ワッカはチャッブ……それぞれが大切な人を想い、現れたえ 
影に語りかける。 チャッブの姿 》1«7を前に、 ようやく吹っ切れた様子を見せるワ 
ッカ、そしてルールー *1680 だが、そのとき テイーダが こなっていたのは， 

ユウナがどう決断するかだった 》1«9〇 

話が終わった頃合いを•らい、テイーダはユウナにおそるおそる話しかけた< 
彼女が結婚を断る様子なのを見て、安心するテイーダ。そんな彼にユウナは、シ 
ェクトを呼ぼうと提案する。もし興界へきているなら心に想うだけで現れるはす 
だが、ジェクトは姿を見せない。ジェクトが生きている址と考え、素直に喜ぶュウ 
ナ。だがテイーダにとってそれは、 r シン』がジェクトである、ということの裏付けに 
しかならなかった 〇口〇〇思わず悪態をつくテイーダに、ュウナは静かにせねる 
「ね、どうしてそんなにキライなの？」 

父のせいで0分と母が苫労したことを思い出すテイーダ。そんな心に反応し、 
彼の目の前に、亡き母の幻影が現れる。 生前から死を受け入れていた 》171た 
め輿界へきたのだと説明するユウナ。と、テイーダの心に、ある解答が浮かんだ。 

幼い A 分がいくら呼んでも、父との時問を優先した母。父が姿を消すと、あと 
を追うようにして亡くなった母。 自分が父を憎んだのは、母が父しか見てくれな 
かったからなのだ 》172—自分のの心に気づいたとき、テイーダの瞌には， 
知らず涙がこみあげていた。 


ジスカルの遺言 


:グアドサラム d 



ユウナの意志も固まり、いざ•行が異界を出ようとしたそのとき、周囲から菊 
揺の声が上がる。シーモアの父であり、先日亡くなったばかりの老師ージスカ 
ル=グアドが、彼らのあとを追うように、興界から姿を見せたのだ0とまどいな力 
らも、«喚1•とじ C の使命を果たすため、 W 蝌送りを行なうユウナ。そのとき 、 it 
滅していく彼の手から スフイアが落ち 搴173、それを手にしたユウナから驚きの卢 
がもれる。アーロンが急かした W74 こともあって、ただちにその場を去る一行た 




rFxjr その物語と真実 































ロンにかける慝味深な言葉は、ァ 
ーロンの正体の伏雄。彼がすでに 
死んでいると、ここで気づくプレイ 
ヤーも多いだろラ* 
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ったが、息子にすべてを託し、未練を残さず亡くなったはずのジスカルが なぜス 
ビラにとどまっていたのか 峯175、謎は解けぬままだった。 

シーモアに返ポをするために、 M 敷へ向かうユウナ 峯176しかし、そこにシー 
モアの姿はなかった。 マカラーニヤ寺院の憎官長としてのつとめ 》 177 を果たす 
ため、寺院へ向かったらしい。何も J わずに出発したシーモアに多少の引っ力 
かりを感じつっも、•行は彼に返寧をするため、そして旅をっづけるために、マ 
カラーニヤへと向かう。だが、先ほどのジスカルとの•件は、ユウナの心境に、 
ある変化をもたらしていた*178。 


ユウナの覚悟、ユウナの権利雷平原 


シーモアの待つマカラーニヤ寺院を H 指して、黹光降り注ぐ黹平原へと足を K 
み人れたティーダたち。先を急ぐ身ではあったが、 甫を大の苦手とするリュッ 
之幻7•のたっての頼みで、一行は、途中の旅行公司で休憩することになった。 

ジスカルとの一件以来どこか奇妙な態度を取りつづけていたユウナは、旅わ 
公司へ人るやいなや、すぐに&分の部 M へこもってしまう。不審に思ったティー 
ダがうっかり部屋に足を踏み人れると、彼女は興摒でジスカルが残したスフィア 
の映像を一心に見つめていた。気まずい空気が流れるなか、言いにくそうに答 
えるユウナ0 

「遣,1だったの。息子をよろしく……だって」 

異界では結婚を断る棣了•だったのに……阑切れの悪いユウナの答えに、ティ 
ーダはイヤな予感をめぐらせる。 

やがて、彼の予感は的中した。 ） 哲平原の終為点に近づいたあたりで、ユウナ 
が突然みなを呼び止め、シーモアとの結婚を宣言したのだ。ジスカルの件が IIC 
係していることは明らかだったが、ガードたちがどんなに心変わりの明確な押山 
を求めても、ユウナは口を閉ざすばかり。そして、彼女に旅を较行する意志か 
あることを確認するや、アーロンもそれ以上冊こうとせず、先を急がせようとする c 
旅をつづければそれでいいのか一納得できないティーダに、アーロンは言う。 
IT シン J と败う覚悟さえ捨てなければ……何をしようと召喚士の自由だ。それは 
朽喚士の権利だ。 覚悟と引き替え 《180のな」 

何が**覚悟”で-権利”なの力、——事情が飲みこめていないのは、仲間内でテ 


-ダだけだった。 


父の想いに触れて 


:マカラー 


ニヤの森 d 


ユウナの結婚の拽意をはかりかねるテイーダ0アーロンは、 結婚の承諾を材料 
にシーモアと交渉す るつもりたろう 181. h.i-) 敗な：バ屮叫のことを想い、何も 
かも内分ひとりで抱えこもうとしているのだ。いつかガードの出番がきたら、 おま 
えがささえてやれ 》1>2—アーロンの言葉に、固くうなずくテイー气ともあれいま 
は、マカラーニヤ寺院へ向かうのが先決だった。 

ユウナとシーモアが結婚するというウワサは、すでにマカラーニヤの森まで広 
まり、あちこちに 祝福ムードが漂っていた 的83〇そんななかで一行は、パルテロ 
と再会を果たす。ドナを兑失い、 激しく取り乱すバルテロ 幻《4〇 «喚士行方不 
明事件は、まだ解決じ C いなかったのだ。 

行く手の不安をぬぐえぬままに、先へと進む一行。そろそろ森の終わりといっ 
たところで、突如アーロンが足を止め、「見せたいものがある」と言うや森の， 


底からひどつのスフイアが出現する。それは、1 


を切り開く。その道の先には、幻光虫を多缺に含んだ水をたたえる、神秘的な 
泉があった。泉に巣くう魔物、スフィァマナージュをティーダたちが退けると、水 
それは、10年前にジェクトが残した、息子 































im 讎鼇大の 《 手とするリュック 


うユウナ 

■散に入ったあと U、 好枒 



























ティーダへのメッセージだった。ユウナの父ブラスカやアーロンとともに、楽し 
に旅をする父。そじ?:、いつになく戍剣なまなざし r •ティーダに向かい、甜〇 
る父の姿が、そこにあった。 

とまどうティーダにアーロンは語る。 ティーダ同様 何も知らず故郷へ 
ことばかり〖】にしていたジエクトが、•覚悟”を決めるに至ったことを……。父 
いは、不思議なほど素直にティーダの胸へ伝 わってきたそして、そス 
受け入れたとき、テイーダの あきらめもまた、觉 愤に夯わゐ•你 

想いも新たに泉を離れようとしたティーダに、アーロンはパ/をかける。 
r ジェクトはおまえを愛していた」 

「んな、気持ち悪いこと言うなよ」 

「しかし、 愛しかたがわから なかった w と旨ぺ r いか| 

「オヤジの話は、もういいって J 
「これだけは伝えたかった」 

「そりゃ、ど一も」 

自分のそばを離れ、仲問のもとへ戻っていくアーロンの背を見ながら、ティ 
はそっとつぶやいた。 

「ありがとう」 


波紋 ：マヵラ— ニ ャ湖 

マカラーニヤ湖へは，すでにトワメルがユウナを迎えにきていた。彼に結 4 
意志を告げたユウナは.グアド族のしきた0に従い、いったんガード^ 
れてマカラーニヤキ院へ向かうことになる0 アーロン の言痺やテイーダの指 ft 
勒まされ》19〇、寺院へと歩いていくユウナ。そのとき、スノーパイクに乗った- 
ベド族の NJ が、彼女のもとへと迫っていく。幻光河のとき同様、ュウナを免 
去りにきたのだ。あわてて駆けっけるテイーダたち。ユウナも、トワメルの制 j| 
振り切って載 列に加わり 》1 91 、みな • 丸となってアルべド族に《ち佝かう。~~ 

激賊のすえ、テイーダたちはアルべド族の差し向けた樣槭兵•器、アルべド;^ 
ナーを笮退し、ユウナはひきっづき寺院へ向かった。しかし、谀幣してきた•: 
ベド族たちのリーダーがリュックの兄であったことから、新たな問題が/1:じる。 
分はユウナのガードになったと、アルべド語で兄に告げるリュック。もはや、祀 
がアルべド族であることを、ワッカに 隐し通すことは 不耵能だ^ n たち』 
態度を•変させ、アルべド族への憎悪をリュックにぶっけるワッんリュックも 
ってはいない。 r シン j はなぜ生まれたのか？エボンの教えを守れば『シン」 
消えるという証拠はどこにあるのか？ なかに救いを見いだそうとす名 

ッカと、教えの外に解決策を探すリュッ^ ふた》の获心.，幸で•ぃ ,、Ti, 
行線をたどるばかり一。答えの出ない論争をっづけるより、まずはユウナを 
うのが先だった0アルべド族の残したスノーバイクを利用 L て士 ，似. ティーダた 
は マカラーニヤ#院へ と向かう 


暴かれた真実 •マヵラ-ニャ寺院 

マカラーニヤ各烷へたどり着いた 6 人のガード。入口にてリュックが、アルべ 
族ということで 見とがめられるも 豪撕、彼女がガードとしての想いをド張 "d 
アーロンの取りなしもあって、どうにかことなきを捋る。 

夺院では、誰もがシーモアとユウナの婚礼を祝い、 ff •かれさざめいていた。 
かしテイーダたちの心はどこか晴れない0ユウナがシーモアとともに試城の問. 
向かったと聞き、•行があとを追おうとしたそのとき、僧竹の問で験ぎが起こ名 
ユウナの荷物のなかのジスかレのスフイアにより、恐るべき真実が暴かれたのた 



























^193 ワッカとリュックの考えかた 


ン=ドームで明らかになる*ルールー 
の* 後の言葉は、 スビラの常識に愐ら 丨 
された者としての素直な想想。せっばI 
詰まった環堍に生まれ、それを当然と 
受け止めてきた者にとつて、自分たち 
の姿努.思想に疑問を持つことは、な 
かなかできるものではない。 

【リュック】 

話 a はおもに、リュックがユウナを 
守ろラとする理由について。彼女たち 
がイトコ同士ということも判明する。ユ 
ウナを守りたい気持ちはティーダもリ 
ュックも共通だが、ティーダが召喚士 
の旅の扈味を知らないため、ふたりの 
話はいまいちかみ合つていない。召喚 
士をイケニエにたとえるリュックの言 
葉は、アルべドのホームにおけるバッ 
セの発言の伏雄 (― P.50 【慟哭】）。 
【アーロン】 

会話といろより、アーロンがティーダ 
へ助言をする形になつている。ティー 
ダが話をややこしくしないよラ、お目 
付役として併走したとはアーロンの弁。 
漠然とした話だが、これもまた、ユウナ 
のティーダへの想いを配*してのこと 
なのかもしれない。 

【キマリ】 

話題は、キマリカ《リュックをどろ思ろ 
か。ティーダがリュックを気づかろの 
を見て、キマリは、ティーダの評価を新 
たにする。 

»196 いラことで 

寺院で修行する召喚土は、教えの影 
響を多大に受ける。そんなエボンの民 
の象徴とち言5ベ、き召喚士を、反エポ 
ンの典型とされるアルべド族がガード 
するなど、通常なら考えられぬことで 
あり、備官の驚きも無理はない。 


CHECK! 























スフィアのなかのジスカルは語る。自分が息子のシーモアに殺されようとし. 
ること、シーモアが 恐ろしい野望 的 97 を胸に秘めていることを……。これこ 
ユウナを悩ませ、結婚を承諾させた原闲だった。老師が父を殺害したなど 
わかには信じがたい話 》198であったが、何よりもユウナの身が気にかかり 
行は試練の問へと急ぐ。 

試練の問の奥では、シーモアがユウナを待っていた。駆けつけたティーダ; 
は、ちようど祈り子の間から出たユウナの前で、シーモアに父殺しの疑惑を^ 
つける。しかし彼は動じない。結婚を承諾した ユウナの真意を知って 的な 
彼女を自身のもとへ招ぐンーモア。ユウナたちが抵抗の意を兄せるや、シー」 
は力ずくで彼女を手に入れんとし、双方はついに激突する。 


反逆者 :マカラーニヤ寺院②/マカラーニヤ湖 

激しい败いのすえ、ついにシーモアは力つきた。ユウナの目前でくずおれ， 
艳えるシーモア。そこに駆けつけたトワメルらグアド族は、行を**反逆者リ 
しくなじる。やむを得ずとはいえ、老師を殺めたことの重大さに、改めて気/ 
ユウナたち0さらに、シーモアの非を襄づける唯•の証拠——ジスカルのス 
アまでも砕かれ *200、彼らは圧倒的に不利な状況へ追いこまれてしまう。 

族長の仇、と一行を 狙うグアド族》和 1〇 その追笮を振り切り、どうにかマ: 
ーニヤ寺院の外へと逃れるテイーダたちだったが、グアド族はなおも追いすか 
鹰物ウェンデイゴをひきいて败いを挑む。凍結した湖面で败翮をくり広げ、 )1 
手を擊破する一行。しかし、ウヱンデイゴの最後の一撃で湖面の氷が割れ 、\\ 
は湖のなかへと落とされてしまう 0 


祈りの歌と『シン』 ：マヵラ-ニャ湖湖 ) S 

気がつくと、 湖の下の不思議な大地 *202へと降り立っていたティーダたち。杉 
な高さから落ちたにもかかわらず全員が無傷だったのは、不幸中の幸いだった。 

やがて目覚めたユウナは、•行に事情を語りはじめる。ジスカルの死の肩 
を知り、シーモアにみずから裁きを受けてほしくて、結婚を材料にしようとし: 
と。仲間に相談しなかったことを悔やむユウナだったが、事悄が明らかに$ 
たいま考えるべきことは、今後の旅をどう進めるかであった。ユウナに旅をつ 
ける意志があっても、反逆者として追われる身では、寺院をめぐることは難し《 
また、事情はどうあれ、老師を手にかけた 罪悪感は 、ぬぐいきれるものではな 
った*挪〇準-ベべル宮へおもむき、 マイカ梅 老師に事情を話す*204——そ: h 
3座の目的とすることで、みなは意見の一致を見る。 

落ち着いたところで改めて周囲を眺めると、そこは奇妙な空間だった。1 
そばにマカラーニヤ寺院の下端が見え、寺院の祈り子のものであろう歌声か 
たり曲に響く。祈りの歌——それは、ジェクトが好んだ馱だった。歌に触発 
れ、ザナルカンドを思い出すティーダ > そのとき彼は、東大なことに気づく。故 
とスビラを結ぶ唯一の架け檐はレン』。すなわち、 r シン j を倒すとは、故揶へ 
道を閉ざすということ 輋205なのだ0 

いっしか歌はやみ、 周囲の空気が微妙に変 化していた •gpeo と、地面が灌 
く揺れ、ティーダたちは足元から突き上げられる。それは r シン j だった。強烈 
庚動、ゆがむ景色。そして、 r シン j の身体からあふれる思念に身をまかせたと丨 
テイーダはようやく悟る >2 〇 7 。 
r シン j は、父ジェクトなのだ、と……。 

■わかったよ。終わらせたいんだよな。オレがなんとかしてやるからな” 

遠のいていく意識のなかで、テイーダは父に誓った。 































ろな様子を見せる。テイーダが当然 
のごとくリュックを「仲と K めた 
ことが、よほど心にしみたのだろう 
(同樺のことは飛空艇でも起こる)。 


マカラーニヤ湖湖底にて[仲闔が 
行ったらほうつておけない j と述べ、 
リュックに同慝を求めるテイーダ • 


シーモアの心の ■ 

アニマ召_時に『私の圔を知るが 
いい J と語るシーモア0アニマこそ、 
彼の心が本格的に瘸むきつかけを 
作ったものであり、その病んだ心の 


5その物語と真実 





























消えたユウナ サヌビァ砂; 

凍結した湖の底で r シン j に接触し、意織を失った 》2〇«テイーダがつぎに目 
めたのは、強烈な日の照りつける灼熱の砂漠だった0はじめは彼ひとりしかい 
かったが、ほどなく仲間たちも集まってくる。 アーロン • ルールー、ワッカ、キマ * 
そしてリュック .209。しかし、 ユウナの姿だけはどこにも見当たらなかった 
ガードが召喚士を見失うなんて……落ちこみ、うなだれる-同。そんなときリュ 
クが、彼らに向かって話しはじめる。近くにアルべド族のホームがあり、ユウ 
は冬こにいるはずだというのだ。場所を エボン寺院に秘密にするなら 》幻1、 
なをアルべドのホームへ案内する、と言うリュッ穴不满たっぷりのワッカも、最 
にはしぶしぶ承知し、一同はアルべドのホームへ向かうことになった。 


ホーム襲撃 ：ァルべドのホ-ム 

広大な砂漠を渡り、ようやくアルべドのホームにたどり着いたテイーダたち。 
んな彼らの目に真っ先に飛びこんできたのは、おびただしい数の 魔物から集 
攻擊を受ける *212、ホームの無残な姿だった。アルべド族も機械の武器で必 
に応戦するが、多勢に無勢とあって、つぎつぎに倒れていく。期けつけたリュ 
クの前でも、ケヤックという名のひとりの青年が、 •エボン”“グアド”という断片| 
な言葉 *2口を残し息絶えた0そこに、アルべド族の族技であり、 リュックの父 
当たる男、シド 《214が現れる0 グアドの狙いは召喚士だ 》215——アルべド語 
そうむげると、ティーダたちにI狡物迟治への硌乃をうながすシド。 ユウナを、そ 
てアルべド族を救出するため *21¢、•行はホームの内部へ突入する。 

逮物の至るところはグアド族の手で破壊され、その慘状はアルべド嫌いの 
ッカさえ言葉を失うほどだった。と、シドが何かを思いついた様子で、 一行を, 
下へと急がせる 豪217。ユウナがいると見られる「召喚七の部屋 J も、地下にあ 
とのことだった。 

一行を召喚士の部屋へ案内じ C いたリュックは、大切なふるさとを壊された: 
しみに沈みながらも、召喚士綉拐の真相を少しずつ語りはじめる。アルべド 
は、召喚士を死なせたくないから保護しているのだと……。みなはそれなりに i 
得した様子を見せるが、ティーダだけは、彼女の言葉がいまひとつ理解できない 
「ガードがしっかり守っとけば召喚士は死なないって！」*218 

同意を求められ、黙りこくる仲間たち。彼らの様 JT- を見てテイーダは、胸が 
めつけられるような不安を覚える。 


慟哭 

その部屋に広がる凄惨な光景に、思わず-行は息を呑んだ。壁や柱の« 
がくずれ、ガレキが散乱し、無数のアルべド族が折り重なるようにじ C 倒れ…" 
召喚土の部屋には、グアド族とアルべド族との激賊のあとが生々しく残ってい犬 
そして、そこにユウナの姿はなかった。部屋に残っていた召喚土、ドナとイサ 
ルは、沈痛な面持ちで語る。彼ら 召喚土を守るために *219、アルべド族が犠! 

































213 1# ン•-クアド”という言雲 



































ねたように彼の3藥をさえぎり、真実を佐げる。 

「このまま旅をつづけて……ザナルカンドに行って…… r シン j をやっつけて { 
…その時……ユウナは……ユウナ、死んじゃうんだよ! 1 J 
究掩バ喚を用いると、 f {喚上は死ぬ——頭を殴られたような銜擊とともに、 
イーダはすべてを知った。ときおりユウナが見せた寂しげな表情。仲間たち 
口をっぐんだこと。旅のあらゆる断片が、ひとつの意味を持ち、つながってい 
彼ひとりが何も知らずにいた *22,のだ。召喚士の辟酷な運命も、それゆえの 
女の觉怙も、すべて……〇 

テイーダの慟哭があたりに響く。自分は何を言った？旅を甲•く終わらせ- 
それから？それからなんてないのに？激い、悔恨に揺さぶられ、ありった 
の思いを吐き出すテイーダ。そしていま、彼の胸に新たな決盘が宿る。 
「ユウナに、謝らなくちゃ……。 助けるんだ！ *222」 


1000年ぶりのフライト 


ホームに残っていた生存#はみな、地こ格納されていた機械の乗り物八 
乗りこんだ。ただちに脱出作菜へ取りかかる、アルべド族の乘組 M たち。しか1 
ユウナのことで頭がいっぱいのテイーダは、いてもたってもいられない。ユウナ 
居場所を教えろと、すさまじい剣係でシドに迫るティーダ。ユウナは絶対に死 
せない——彼の离剣な様子に、当初は不信惑をあらわにしていたシドも、つ 
には心を動かされる。と、そのとき、機内が激しく揺れた。-间が乘りこんだ 
は、いにしえの空飛ぶ懺械 飛空艇 *223だったのだ0 

1000年ぶりに大空へ飛びケつ飛空艇。その最初の仕事は、もはや修復不 
能となったアルべドのホームを、魔物もろとも爆破することだった。みずからの 
で故郷の破壊を余儀なくされ、涙な；^らに 祈りの欧を歌うアルべド族たち *23 
しめやかな#囲気が、しばし機内を包む。 


仕組まれた婚儀 


ユウナの W 場所は、ようとして知れなかった。ただちに探索がはじまるも、 
M 後にどうするかについての葸坫は割れる。あくまでユウナの盘志を!?^敢しよ 
とするアーロンに対して、シドは彼女の命を歌祝。 発見しだい召喚上をやめさ 
圣 *22 S とまで言い切り、いかなる反論も受け付けない。让方なぐンドの方針に 
うことでみなの意見が负したとき、ついにユウナの砑場所が判明する。 

同が見守るなか、スフイアモニタに映し出されたのは、純白の花嫁衣装に 
を包んだユウナ——そして、その花婿として並んで立っているのは、マカラー 
ャ寺院で息絶えたはずのシーモアだった。いまや 死人である彼が、なぜ寺院 
とがめだてもされず 》22«、党々と姿を見せているのか？ なぜ、ふた りの婚 
が執り行なわれることになったのか .227 ? 謎はつきないが、•刻を争う状 
なのは明らかだった。婚依の会坳は、軼 t な警備で知られるエボンの総本|1 
準べベル宮。行けばかならず身を危険にさらすことになる。本気か？——党 
を試すかのようなシドの言葉に、テイーダはニヤリと笑う0 
「そこにユウナがいる。だったら助けに行く。そんだけツスよ！」 

テイーダの心意気を確かに受けとめ、シドも迷わず、操縦席にすわるアニキ 
と命令をくだす。 

「キンノ、ベベるガ！ ゲンホルべズツソザへ！（進路、ベべルだ！全速でぶっ 
ばせ！）」 

「ニヨフアミ！（了解！）」 








































^聖ベべル宮突入 


:飛空艇て 


飛空挺の現在地からベべルまではかなりの距離があった。しばし平-備の時^ 
が取れるかと思いきや、突然の衝擊が飛空艇を大きく揺るがす。ホームを典- 
た魔物が、 飛空艇の内部にまで侵入じ C いたのだ。船ごと煤破すると言い出1 
かねないシドを抑え、魔物退治に向かうテイーダたち。 乗員の安否を確かめ • 
内の敵を片づけるうち、彼らはふと窓ごしに、 b : 太な飛窀の姿を認 a 
る。帮酞エフレイエ ベべルの厳 t な聱備を象徽する、エボンの守護竜だ- 

た。 H 的地が間近と悟った一行は、寺院が用齑したこの強敵を、 甲板卜.で迎; 
擊つ 》229〇 

上空でティーダたちが激败をくり広げるあいだにも、ユウナとシーモアの谢 
は着々と進行していた。エボン寺院が主催する、莊厳かつ華やかな、•見、， 
せに滿ちた結婚式。しかし、花嫁の険しい表情と、周囲をとりまく 僧兵軍団の; 
のものしさ *280が、この式の虚偽に满ちた突体を暗に示していた。 

新郎新婦が塔の最上部へ歩みを進め、いざ夫婦の餐いが行なわれようとし7 
そのとき、 臃大な量の幻光虫が、参列者のもとへ降りそそぐ *231。それは、霧 f 
するエフレイエの身体だった。ヒ空の晚いに、ついに決着が着いたのだ。事芳 
を察知したキノックが号令をかけるや、警備についていた僧兵たちが、迫りく; 
飛空艇へと一斉に射擎を開始する。しかし飛空艇はひるまない。限界まで接 i 
した飛空艇がアンカーを塔へ打ちこむと、テイーダたちはワイヤーを伝い、典い_ 
る砲火を軽業のようにかわしつつ，232、聖ベべル宮へと突入していく0 


いつわりの花嫁 


:聖ベべル宮] 


ユウナ救出のため、挙式の場へ乗りこんだテイーダたち。憎兵たちを片«か《 
片づけ、彼女の待つ最上部へと急ぐが、彼らの進擊はそこまでだった。前方 I 
キノック、後方は僧兵たちにふさがれ、-行は絶体絶命の危機へ追いこまれて j 
まう0その、侵入者の動向に誰もが注 B したスキを、ユウナは見逃さなかった 
異界送りのため、ゆっくりとシーモアへ近づいていくユウナ。しかしシーモアは 
動揺の気配すら見せない。 

「 いつわりの花嫁を演じてまで 私を興界へ送りたいと？」 

あくまで余裕のシーモアをキッと見据え、輿界送りをはじめるユウナ。そこに I 
って入ったのは、艨老師マイカ *234だった0彼は、包 W されたテイーダたちを4 
し示し、その命をはかりにかけさせる0シーモアを受け入れるのか、仲間を! 
捨てるのか、選択はふたつにひとつ一もとよりユウナに、仲問を見捨てるこ c 
などできるはずもない。観念したユウナを满足げに見やると、シーモアは、テイ • 
ダたちの眼前で、彼女の唇を奪う。拳をにぎりしめて激情をこらえ、屈辱に酎; 
るユウナ。そんな彼女の心情を痛いほど感じ、テイーダの除は怒りに燃える。 

ようやく口づけを終えるや、シーモアは先ほどの約束をひるがえし、テイーダ7 
ちを殺すよう冷酷に命じた。ふたたび窮地に立たされる一行。彼らに向けら ; i 
た銃口がまさに火を吹こうとしたそのとき、ユウナの銳い声が響く。武器を格- 
なければ身を投げる、 とほのめかしつつ、ゆっくり塔の湄へ後退していくユウサ 
なだめるようなシーモアをにらみ 口をぬぐうと秦 挪、彼女は、心配そうな仲間た i 
に向かい、そっと微笑んで見せた。 

「平気だよ。わたしは敢ベる。……信じて」 

言うが早いか、ユウナは塔から身を躍らせた。見る間に落下していく花嫁 C 
身体。と、まばゆい光があたりを包み、喚酞ヴァルファーレの形をなじ C 、 召 I 
主の身体を宙空にて受けとめる。あっけに取られる人々を見すえ、ユウナは^ 
アルフアーレとともに、ゆっくりと下降していった。 












231 _大な It の幻光虫が鼸リそそぐ 

' 奶クら 、式塌 にいた者の大半は、 

エフレ， E® 幻 光虫の光が興い落ちて 
からはじめて、 飛 空鼷の存在に気づく 



















いつか見た少年 聖べペル宮这 

人々がユウナの動向に目を奪われた、 その-•瞬のスキをつき 》23«、テイーダ/ 
ちもなんとか式場を脱出する。 H 指すは犁ベべル宮の祈り户の間——そこへ f 
けば、ユウナと合流できるはずであった0 

試練の間へ通じる通路のひとつ 》237に入った•行は、そこで、あり得ない(: 
ずのものを目にする。嫌械式の移動装沢に、機械で封印された人 U ……。エ 
ンの教えがもっとも禁じる嫌械が、エボンの維本山の中枢で使われているのだ 
寺院に追われる立場となってなお、教えを固く信じてきたワッカは、思わぬ壹| 
の裏切りに怒りを隠せなかった *2»»。 

エボンの総本山というだけあって、ベべルの試練を突破するのは、 かつてな V 
ほど困雕を極めた *239。どうにかこれを切り抜け、控えの間にたどり着くや 、 i 
り子の間の扉に手をかけるテイーダ。锭は閲係ない、ユウナの無事が確かめ•: 
れれば——そんなテイーダにキマリも黙って賛同し、ふたりは力を合わせて扉名 
こじ開ける。 

はたしてユウナはそこにいた。花嫁衣装をまとったまま、無心に祈りを捧げ*? 
ユウナ。その正面に浮か ぶ不思議な子ども* 240に B をとめたとき、テイーダは,? 
わず声をあげる0それは、故郷のザナルカンドで幾度も目にした覚えのある 、I 
めいた少年だったのだ。驚愕するテイーダにアーロンは語る。その子どもこそ t 
り子一一召喚士に召喚獣の力を授けるもの、 哀れな死者* 2^なのだと……。 

交感は終わった0 祈り子を自身のなかへ受け入れ *242、拥れこむユウナ 。 t 
女を抱き起こし、部 M を出ようとしたテイーダに、リュックが制也の声をかける 
いつの間にか彼らは、キノックひきいる憎兵たちに完全に包囲されていたのだ 
一行の絶望的な表情を見やり、キノックは勝ち誇ったような笑みを浮かべた。 


エボンの真実 n ベべル宮 d 

試練の間で捕らえられたユウナたち一行は、栽判にかけられることになった 
エボン最高法廷 *243——エボン四老師の前で開かれる絶対の審理場にて、二 
ウナの罪状が読みヒげられていく。老師シーモアに危害を加えた罪。反エボ: 
のアルべド族と組み、騒乱を起こした罪……,反逆の意闻を問われたユウナは 
シーモアの父殺しを暴露し、真の反逆者は彼であると反論。さらに、彼が死 J 
であると告げ、與界送りすべきだと懸命に訴える。 動揺するケルク=ロンゾ 
に代わって進み m たマイカは、彼な•の4私な訴えを聞き、イヾ敵に笑った 
「死人は異界へ、か……」 

と、彼の身体が透明味を帯び、周囲に幻光虫の光が漂いはじめる。 マイカ i 
また死人だったのだ。死人を禁じるエボン寺院の総老師が死人とは……信じ^ 
れぬ面持ちの一行に、老師たちは口々に説いていく0それは、恐るべき死の I 
理だった。 

「スビラのすべてを支配するのは、死の力にほかならぬ0逆らうだけ無駄とい : 
ものよ」 

死の受容を説くマイカに、ユウナは必死に反論する。 r シン j を例そうとする今 
力は、すべて無駄だというのか。自分や父や歴代の«喚士、その他 大勢の人ノ 
の努力や犠牲さえ 豪245、すべて無駄だと言うのか。涙ながらに訴えるユウナに 
マイカは冷然と答える。 r シン j は決して倒せない。倒そうとする行為は、民にネ 
望を与えるという戌でのみ金味がある 》246のだ、と…〇 

解決なき継続こそ、エボンの真実だった。そして、それを受け入れられぬユ r 
ナは、••反逆者”として断罪される。 


















































死の螺旋 


正式に“反逆者-の烙印を押された一行は、処分が下りるまでのあいだ、し 
し抑留されることになった。アーロンと同じ牢に閉じこめられたティーダは、脱/1 
することをあきらめ、ぼつりとつぶやく。スビラって誰かが死ぬとか殺されると力 
ばかりだな——そんな彼の言葉を受けて、アーロンは言う。スビラは 死の鳔旋 t : 
とらわれている 《247のだ、と。 

「スビラには死が满ちている。 r シン j だけが復活をくり返し、死を積み重ねてゆぐ 
永遠にめぐりつづける死の螵旋だ」 

やがて、ティーダたちの•処分-が決まった。7人はふたつに分断され、一方 u 
「浄罪の路」と呼ばれる迷路のような地ド道へ、もう一方は「浄罪の水路」と呼 u 
れる水路へと放りこまれる。いずれも、一度入れば生きては出られぬと嘩される， 
••浄罪”とは名ばかりの処刑場であった。 

そのころ、 ケルクをのぞく3人の老_ »248は、反逆者についての密談を交わ L 
ていた。シーモアはユウナの助命を從案するが、マイカにその X はない 
「あの娘はエボンの秩序を乱す *249。生かしてはおけぬ」 

マイカの言葉にうなずいたシーモアは、みずからユウナの始末を買って出る《 
彼の目付役とじ C 同行を告げるキノック。ご勝手に——そう言うシーモアの声は， 
どこか冷酷に響いた*250。 


意外な刺客 


テイーダ、ワッカ、リュック——浄罪の水路に追いやられたのは、幸いにも全員 
が泳ぎの得意な者だった。ほどなく合流した3人は、ほかの仲間がその場にい 
ないことを知ると、出口を目指して泳ぎはじめる。 

一方、浄罪の路へ放り出されたユウナは、 アーロンたちと合流しつつ 肇261、 
口を探してさまよい歩くようやぐ外部に通じるとおぼしき道にたど珍着いた籲 
女だったが、そこに待ち受けていたのは、かって同じ志を確かめ合った召喚士、 
イサールだった。ユウナの姿を見て、苦渋に顔をゆがませるイサール。反逆者を 
始末しろ——それが、寺院が彼にくだした命令だったのだ。たとえ相手がユウ 
ナでも、どんなに疑問を抱いても、 彼は寺院にそむくことができない ♦262。 

「さあ、《喚猷で勝負だ！」 

みずからの迷いを断ち切るように、ユウナへ戰いを挑むイサール。やむなくユ 
ウナも召喚默で応戦し、召喚士同士の激しい败いがはじまった。召喚にっぐ召 
喚で載いが長引くにつれ、しだいに双方の明暗がわかれていく。先に 精神力を 
使い果たし *253、その場に倒れこんだのはイサールだった0がっくりと腰を落と 
したまま、出口のありかを告げるイサール0 彼の心情を察したユウナ *254は、» 
って頭を下げると、彼の言う方向へと急ぐ0 


シーモアの 野望 :聖ベべル宮⑥/グレート=ブリッジ① 


浄罪の路でふたりの召喚士が死 M を演じていたころ、浄罪の水路のティーダ 
たちもまた、寺院の放った刺客と交败していた。飛空艇上で败った聖猷エフレ 
イエのなれの果て——エフレイエ=オルタナ〇 激颺のすえにこれを 退けると《 255 、 
出口はすぐそこだった。 

ベべルと外部を結ぶ長い撟、グレートニブリッジにて、嫵事に合流を果たす7 
人。だが、一同が再会を喜ぶもっかの間、新たな追っ手が現れる。どこか異様 
な雰囲気をか もし出すその集団*256をひきいていたのは、シーモア、そしてキノ 









































ックであったが、キノックの様子はどこかおかしい。彼はシーモアの手にかかり 
すでに息絶えていた 》路7のだ。 

私は彼を救ったのだ あ然とする•行に叫かって、シーモアはとうとうと，; 
りはじめる。死こそが安息をもたらすもの、唯の救済の f •段なのだ、と〇そ 6 
論理にのっとり、スビラに生きるすべての命を滅ぼすことが、彼の望みだった 
そじ C ユウナは、彼が望みを遂するために不可欠な道共だったのだ。 

誘うようにユウナへと手を差し出し、シーモアは告げる。 

「さあ、ユウナ殿。ともにザナルカンドへ0设采ての死者の都へ。死の力をもっ1 
スビラを救うそのために、あなたの力と命を借りて、私は新たな r シン j とな* 
……スビラを滅ぼし、そして救う wsa 」 

言集の意味もわからず 》289、ただ立ちつくす•同。そこにキマリが飛び出し 
渾身の擊をシーモアへとくり出す……が、シーモアは微動だにしない。 
「よかろう。ならばおまえにも安息をくれてやろう！」 

シーモアが念じるや、彼の連れた 兵士たちの身体は 瞬時に形を失い、幻) 
虫へとくずれ去った 肇和〇〇その力を取り入れて、シーモアは M る問に铒様なラ 
——シーモア：輿体へと変身をとげる。 

「走れ！ユウナを守れ!!」 

危機を察したキマリは、 ft 身が盾となることでユウナたちを逃がそうとする 
彼の心をくみ、なかば強制的に一行を走らせる •如アーロン。しかしユウナには 
キマリを趵いて逃げることがどうしてもできない。«喚1:を守ることがガードの1 
ベてだ一論すようなアーロンの言策を聞き、ティーダは、わが意を得たりと声名 
上げる。ガードは喚七を守る。 W 喚士がどこへ行こうとも、何をしようとも。^ 
らば——!目と目を見交わし、キマリのもとへもどるユウナとティーダ。ワッカもむ 
ユックも、ルールーも、そして最後にはアーロンまでもが、ふたりにつづいて橋4 
駆けていく0心をひとつにした•行は、興形のものと化したシーモアに向き合い 
真正面から戦いを挑んだ。 


聖なる泉で マヵラ-; z ， の森 s 

シーモアを退けたティーダたちは、その夜のうちに、マカラーニヤの森まで逃 f 
るのに成功する。しかし、長年信じつづけてきたエボン寺院に真っ向から奥り 
られたユウナは、はた目にも気の毐なほど落ちこんでいた。 

聖なる泉のなかに、ひとりしよんぼりとたたずむユウナ 》2»2。その口から紡力 
れる， i 策はどれも、いつものズ丈な彼女からは想像できぬほどに弱々しぐ寂 l 
けに響く。もう、がんばるのやめろよ一■そう声をかけ、召喚七の真実を知っえ 
ことを語り、謝るティーダ。だが、彼女の 寂しげな様子は変わらなかっ た 《263 c 
沈みきったユウナを励まそうと、ティーダは思い切って睜ぴかける。旅をや故 
よう、ザナルカンドへ行こうと。さかんに明るい站題を持ち出すティーダに、ユ6 
ナの表情もしだいに輝き出す。ザナルカンドへ行ったら何をしよう？ ブリッツダ 
試合を見て、夜明け前の海を見て……夢兑るように語るティーダ。と、ユウナ C 
瞳から涙がこぼれた。 

「 できないよ…… »264〇できないんだよ……。行けないよ …… J 

それは、いままで精杯に無理をこらえてきたユウナが、はじめて見せる弱さ 
だった。押し殺した感情がせきを切ったようにあふれ、涙とともに|卜.めどなく读 
れる。思わず彼女の肩を抱き、そのふるえる唇を唇でふさぐティーダ。かぎりな 
く優しいその口づけに、 ユウナの心も融けていく 》26 S 。 壌のようにきらめく神保 
の泉のなかで、ふたりは、圮いの想いを確かめ介うかのように雉度も抱擁し、 V ; 
を重ねた。 

泉の濶に腰掛け、ふたりは静かに語り合う。旅はつづける 一 それが、心を 
解放したユウナが、みずから選び取った迫だった . JMe 。 同行を告げるティーダに, 




























彡 『 FFX 』 〜その物語と真実 
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迷いの広野 


【非強制イベント】ズーク先生 


【非強制イベント】 ルールーの 過去 
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Iン J の爪捩や聖地への 
亡究權召 tt を求める召® 土に、 
_死が迫つていることをおのすと 
M さ翁る，さらに、たどるべき道の 
饥坏葦が、召_士に迷いと往折をも 


269 ユウナにもはや遂いはな かった 

失って 迷う召格士もいる J と 
■pXDtlU. 方角的な‘‘迷 

ぃ•よ*免 しろ、究®召期への旅路を 
雇 志を見失つての.•迷い__ 

UU が■か H ている•[私は迷わな 
ウナの言蕖し、召唯 士- 
^ *■ を示す ものだ。 なお、同義 

(Dfe リ®^ガゼト山でも登 . 
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ユウナの強さ 


:ガガゼト 


ザナルカンドの前に立ちはだかる笼峰ガガゼトは、ロンゾ族の居住地である之 
同時に、彼らの守護の対象となっていた。 

山門へと足を踏み入れるや、たちまちテイーダたち一行は、ロンゾの賊士たゴ 
に取り囲まれた。エボンの教えを信じる彼らは、•行を-反逆#”となじり、山ズ 
ら追い出そうとする。しかしユウナは引き下がらなかった。教えをゆがめ、民名 
袈切る寺院に従うつもりはない毅然とした彼女の態度に、内心では寺院 I 
疑問を抱いていた族長のケルクは、激しく心を描さぶられる。反逆者とじ C 民 I 
憎まれつつも、なぜ命を張って旅をつづけるのか？ ケルクの問いに、ユウナ t 
微笑んで答えた。 

「スビラが好きです」 

自分を犠牲にしてでも、大好きなスビラの人々にナギ節という贈り物を届けプ 
い——何よりも勝るその想いこそ、ユウナの強さの源であった。彼女の大きな1 
と、それゆえの固い決意に、ケルクを含めた周囲の者はみな心を打たれる *27*1 


ロンゾの誇りを賭けて 


:ガガゼト 


族長ケルクの許可を得て、山頂を H 指し歩きはじめた一行だったが、そんな t 
らの前にピランとエンケが立ちはだかる0ふたりの狙いはキマリただひとり 。 t 
郷ガガゼトを一度でも捨てたキマリは、彼らにとって、龙峰に足を睹み人れる t 
価せぬ弱者だったのだ。山に入るだけの実力を見せるため一そして過去と i 
別するために、キマリは単身、ビランとエンケに較いを挑む。 

ロンゾの誇りを賭けた両者の載いは、キマリに¥配が上がった。雄々しく; 
地を踏みしめるキマリには、ビランに歯が汔たなかったころの面影はすでにミ 
い。キマリの強さと成長ぶりを肌で感じ取り、いさぎよく負けを認めるピランと二 
ンケ。キマリの勝利をたたえるピランの声が、山々に朗々と響きわたる。さらに I 
ランは、キマリに誓う。かつて彼のッノを折ったつぐないとして、追っ手の侵攻ぅ 
族かけて食い止める、と……〇 ロンゾ族の祈りの歌に送られて、ティーグたち 
は山道を進んでいく。 


発覚 


:ガガゼト 


:きつける長い山道を、ひたすらに歩むテイーダたち。 道のかたわらに5 


寒風吹きっ 

る墓標 寺抑〇を見るたび、志なかばにして同地で果てた召喚 t の無念を、 

は胸に刻みこむ。と同時に、旅の敁終 H 的地ザナルカンドに確実に近づきつ" 
あることを、彼らはおのずと実感していくのだった。 

道は峠に差しかかった。このまま進めば、ユウナは究極召喚を手に入れて1 
まう……あせるリュックをティーダがなだめていると、彼らを追うようにひとりの! 
が現れる。それは、ほかならぬシーモアであった。 

「ほう••… ジエクトの息子か 《281」 

ティーダの姿を兑て个敵に笑うシーモア。单独で彼を防ごうとするティーダ; 
ったが、ほどなく 仲間が駆けつける 《282。シーモアの•す紫にも応じず、異界送 1 
に取りかかろうとするユウナ。シーモアは、そんな彼女を薄で笑うと、キマリ; 
•ロンゾの生き残り”と呼び、含みを持たせて語りはじめる。彼は、 ふもとにい; 
ロンゾ族をみずからの手で葬ってきた *283のだ。 同胞の死を悟り、衡擊を受 t 
全キマリ+284。その反応を满足げに確かめたシーモアは、 悲しみをいやす利 
として、3 


:、改めて死を提唱する《85。 




















































「スビラ……。死の蟝旋にとらわれた、悲しみと苦しみの大地。すべて滅ぼし 
いやすために、私は r シン j になる。そう、あなたの力によって」 

彼の不可解な言葉にとまどい、表情をこわばらせるユウナ。彼女をかばうよ 
にテイーダが前に出ると、シーモアは、今度はテイーダへと呼びかける。 

「私が新たな r シン J となれば、おまえの父も救われるのだ」 《2 S 6 
胸の奥を u 透かしたようなその n 策に、思わず激敁するテイーダ。そんな彼 
哀れみの目で見やると、変身をとげたシーモア-シーモア：終铒体は、一行 
なげきを断ち切ると称して襲いかかってきた。 

以前にも増して強力な攻笮をくり出すシーモアを、死明のすえに擊破したテ 
ーダたち。しかし、彼の謎めいた言策は、ユウナの胸に引っかかりを残す。 
ウナの力で r シン j になる、とは？シーモアが r シン j になるとジエクトが救わ 
る、とは？良-剣なまなざじ e 問いつめられ、テイーダはついに打ち明ける。 
it シン j ……オヤジなんだ」 

あまりのことに銜擊を 受ける•行 *287。それはユウナも同じだったが、だか 


あまりのことに 銜擎を受ける•打 》287。それはユウナも间じだったが、だか 
と言って r シン j を倒す決意は曲げられない。苦しみながらも打倒 r シン j を告 
るユウナに、テイーダも、それが父の望みだとうなずいて見せた。 


祈り子は語る 



:ガガゼト山 


峠を越えた先に広がるその奋妙な光奴は、•行の h を瞬時に奪った。そこ 
あったのは、 岩镟に同化するように折り重なる、祈り子たちの群れ 》288…… 

ぐ lift には、 青白いスフイアのような柱 •脚が、はるか天空へと伸びていた。 

この無数の祈り f - たちの夢を…き出し、 何かを召喚しているものがいる *» 
K 喚上ゆえの銳さで、直感するユウナ。そのようなことができるのは、疫 
れた力の持ち主 *2»1にちがいなかった0誰が、何を、何のために？事情を 
っている様/でありながら、アーロンは口をつぐむ。彼がそうする理出は、いま 
テイーダにも理解できた。自分の物語なのだから、自分の手で答えを見つけな 
ては一そうつぶやいて壁に手を当てるやいなや、テイーダの意識は飛んだ。 

やがてテイーダは、 故挪のザナルカンドにいる ft 分 》292に気づく 0 しかしそ 
には、テイーダ以外ひとりの往人も兄、レ|たらない。導かれるように「自宅」へ帰 
てきたテイーダを、見覚えのある少年が迎える。彼こそは、記值の靖々に残る! 
郷の住人であり、ベべルで見た祈り子だった0不可解な現状を**夢-と片づけ 
うとするテイーダに、折り f の少年は告げる。 

「キミは夢を見てるんじゃない。キミが夢なんだ」 

1000年前に実在した、 召喚土の街ザナルカンド *293。その住人たちが折り 
となり、永遠に残る思い出としてとどめようとした夢の街——それが、テイーダ 
ザナルカンドだった。テイーダが择らしていた街も家も、テイーダの家族も、そし 
テイーダ自身*さえも、祈り子たちの造り上げた夢だったのだ。 

「 ずっと夢を見てて……なんだか疲れちゃった 》2>4。ねえ、キミとキミのお父さ 
なら、 僕たちを k らせてくれるかな ♦29 S 。 キミとお父さんは r シン J に触れた *» 
スビラをめぐる死の蟝旋、その中心にいる r シン J にね」 

浞乱するテイーダに、少年がかぶせるように言う。 

「もう少し走ってみせてよ。キミは 夢を終わらせる夢 *2>7になれるかもしれない… 
仲間たちの再ての呼びかけを受け、テイーダはようやく意織を取りもどしえ 
心 Sd するみなを安心させようと、カラ元気を出してみせるテイー' だが、折り 
の少年の言策は、彼の胸に重くのしかかっていた*208。 
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聖地を間近に ：ガガゼト山 

山頂への道は、雪深い饺山路、析り f 群を粍て、細長い洞窟に伸びてい; 
洞窟の内部は、複雑に人り組んだうえにところどころが水没し、湖に似た地 
を形作る。そのような場所は、泳ぎの得意な3人の腕の見せどころだった。 雄 
が、水没部の奥に設けられた試練を突破すると、道はようやく切り開かれる。 

行く手にぼんやりと光る出口を目指し、歩みを進める•行。そのときアー c 
がユウナに告げた。聖地へ近づく召喚1:への試練として) ft 物が待ち受けて I 
が、その魔物を送りこんだのは、かの伝説の女性、ユウナレスカである 、I 
1000年前の英雄が死人としてザナルカンドに残っている 街擊の铒突で友 
たが、いまのユウナに恐れはなかった。 

彼らが洞窟を抜けるが¥いか、アーロンの H う魔物——聖地のガーディアン 
襲いかかる。 M が力を結粜し、これを打ち倒すと、山頂はすぐそこだっ> 
旅の終わりを突感し、感慨にふけるティーダとワッカ。そんなふたりを見てア¬ 
ンは、 10年前の己を振り返る 

「何かを変えたいと願ってはいたが……結局は、何もて•きなかった。それが… 

俺の物語だ」 ♦300 

そう語るアーロンの横顔は、どこか哀愁を帯びていた。 

‘行が山頂へたどり着いたとき、もう賜は落ちかかっていた。夕暮れのな7 
山裾の都巾を見下ろすティーダの胸に、さまざまな想いが去来する。聖地ササ 
カンド 故郷かもしれないと思っていた場所。眼ドに広がるそれは、風化 
た建物が無数に逮ち並ぶ、まぎれもない逍跡だった。しかし、いまの彼には、 
うひとつの事実のほうが、はるかに t 要な鹿味を持って胸に突き刺さる。旅 
終着点がーユウナの運命を決めるときが、すぐ間近に迫っているのだ。 

背負う思いはみな同じだった。たまらずリュックが声をあげるも、ユウナの決 
は$かない。なだめるように微笑み、リュックの盾を抱くユウナ。そのとき、 彼 
の袂から、 ひとつのスフイアが落ちる 《3〇1……〇 

みなが讪り過ぎるのを待ってから、ユウナの落としたスフイアを拾い、再生す 
ティーダ。それは、ユウナの覚惜の証だった0なつかしい夕暮れのミヘン街道- 
スフイアのなかの彼女は語る。アーロン、キマリ、ワッカ、ルールー…… ガードの 

んなへの深 I 、感謝 #302。そして、 ティーダへ寄せる想い 0303を . 

彼女の想いを確かに受けとめ、ティーダは遺跡への逍をくだっていぐ 


思い出の時は過ぎて :ザナルカンド遴 f 

沈みかけた太限が、燃えるような最後の輝きを、あたり一帯に放っていた。 
ずれ、荒れ果てた遗跡のなかで、7人の旅人たちは、無言のまま、ただ焚き火 
囲む。设後の•歩を踏み出す前の、つかの問の休息の時問このひとときイ 
いつまでも共有していたくて 一 一。 

“最後かもしれないだろ？だから、全部話じ C おきたいんだ • 

そう ティーダが口火を切ってから ^304、またたく間に時は遇ぎ——いつしか 
たりには夜の間が忍び寄っていた。思い出話もとうに尽き、もはや出発を引き 
ばす理由もない。それでも無理に話題を作ろうとするティーダに、ユウナは微 
みなら、しかしきっぱりと言う。 

「思い出話は……もう……おしまいっ」 

出発の時はきた。かたわらに突き立てた武器を手に取り、奥へと進む一 fe 
ユウナにうながされ、ティーダもまた、 故鏵の姿をかすかに残す遗 跡の道 *308 
と、足を踏み出していく0彼方に見える纽物には、無数の幻光虫が作る光の 
が流れこみ、 異界にも似た雰囲気 006が漂っていた。 
































M スフ •< アが蕩ちる 

■ダに言われる| 
スフィアを落と 
(-P.771 ユウ 





























過去の幻影 


:エボン=ドーム 


道の奥にそびえ建つ、朽ち果てたドームへとたどり着いたテイーダたちは^ 

妙な憎竹 *3〇7の迎えを受ける0ユウナレスカのもとへとうながされ、ドーム内に_ 
を踏み人れた-行。そこで彼らは、かつて M 地を訪れた#の映像を、つぎつ_ 
と目の当たりにしていく。100年前の 大召喚上ヨンクンとガード *306、 i) 

アとその母親》 309、そじ C ブラスか ……過太の断片をとどめ、洱 
るそのドームは、逮物_体があたかも| (太なスフイアのようであった。 

W 深部へとつづく廊の奥には、.氓の試練が待ち受けていた。こ 
寺院でも経験したような仆掛けと、それを解くと出現する守護行——明 U の;^ 
デイアンとの败い。その两方を乗り越えた•行の前に、いよいよ、究棒:“喚 
り子への道が開かれる。アーロンの言策を受け、ひとり祈り子の問へ叫かう4 
ナ。そのときテイーダは、父の声をかすかに耳にする0 
“ああん？ 究極召喚がねえだぁ!?" 

テイーダがその声を聴くのと、ユウナが仲 iaj を呼びにもどってくるのとは、ほ 1 1 
同時だった。 

「アーロンさん！みんな、きて！」 


3、边，.，シ- ■ 

:ビめ、 

: 

これまで ■ 
:の ■ 
喚の ■ 
、ぅュ ■ 


究極召喚の真実 


:エボン 


:ド-ム 

、たた 1 ハ“ <!■ 


祈り f の間の中央に既かれていたのは、祈りチの宿っていない、左 
だった *311究極召喚がないと動揺する•行に、ドームの前で会った僧官は_ 
ける。ユウナレスカが、新たな究極パ喚を授けてくれる、と。その目で IVii を 
かめるため、一行は意を決し r 大広間へと進む。 

逍跡の•部だというのに、その広冏だけは、まるで時問が ih まったかのよう_ 
不 n 然な輝きに満ちていた ぬ從やがて奥の碱が開き、泣やかな足&ととも 
ひとりの敗人が歩み出る。 言い伝えそのままの美を誇り 的13、4:拥的なむ:在_ 
を漂わせる伝説の女性——ユウナレスカ。が、その口から発せられた， 

•同は思わず耳を疑う。 

「あなたが選んだ輿士をひとり、わたしの力で変えましょう。そう……あなたの_ 
極召喚の祈りチに」 

究極“喚それは、 召喚 tr と強い絆で結ばれた荇の命を犠牲とするこ 
はじめて得られる力 *314 だったのだ。 

折り子となる者を遘べというユウナレスカの言葉に、とまどうユウナたち。そ_ 
眼前で、同様の遘択を迫られたブラスカたちの、10年前の傾末が明かされ_ 
息/-への想いを抱えつつも、ブラスカの究 W バ喚となるべく命を捧げたジェク_ 
〇身のもたらすものが永遠のナギ節となる" f 能性を信じ、 r シン j との败いに身を| 
投じたブラスカ0そして……何も変わらなかった。ふたりの觉悟も铱牲も、死， 
蟝旋に飲みこまれただけだったのだ。 

ユウナレスカの言葉にそのまま従っても、過太•のあやまちをく 
ないのか。ユウナや、誰の犠牲もなぐ r シン j を復活させずに倒す 
かなわぬ望みなのか。*•茂くさい”テイーダの貧策が、全員の心を揺さぶり動かす ■ 

1000年間敷かれたレールの上を走るのではなぐ新たな道を探すため、 彼ら f 
は、無限の町能性*315に賭けることにした。 


をく 0返すだけで_ 

(こ例すそれは_ 

、を拙さぶ_かす 9 _ 
n を探すため、彼 ■ 






















0308大召噴士ヨンクンとガー*ド 

うためならば、私の命な 
で择げましよう J といろヨンクン 
D ガードの セリフは、究格召!®の翼実 
C つ ^ ての伏ぬ このガードの女性が、 
クンの究權召喚一果ては 
ったと想像できる。 

P 

|»309 いシ_モアとその®親 

|ン -I 

^!(ン=卜-“ を訪れてぃたことが 
_ 免れる d. こは、 もろ B 寺 間がない 
とぃぅ セリフからゎかるとぉ 
はこのとき、自分に 


せめて思子の 
I立てよラと考えて、彼 
>究極召*の祈り子にな 
\我が子を想ろがゆえ 


+311ただの石讎だつた 

歴代の究極召期の祈り子像は、どこ 
にも見当たらない。これは、究極召換 
が発動し r シン j が倒されると、究極召 
喚 k が幻光虫单位で新たな r シン J に 
作り変えられると同時に、その祈り子 
像も消滅するためだ。 

この理屈で行くならば、ゼイオンの 
像も当然、1000年前に消滅している 
ことになる。すなわち、エボンニドーム 
の祈り子の間にある••ゼイオンの祈り 
子像•は、力を〖失つた j のではなぐも 
とから力を持つていなかつたのだ。 r 究 
極召®がある』といろ言い伝えを形と 
して残すために、现のこもらぬただの 
像が安■されていたのだろう • 


てしまう (—P.74 【バージの 





• 312不に满ちていた 

ユウナレスカが外見を取りつくろつ 
ていたに過ぎない。そのため、対ユウ 


!果として.悤子にナレスカ戦後は部屋の様子が一変する。 




314命として得られる力 

究極召喚は、祈り子とその召糗者の 
絆があってはじめて成り立つもの。あ 
る者にとっての究極召も、祈り子 
と綷を持たぬ別の者にとっては、ただ 
の召喚獻となる。たとえばアニマは、 
t 、わばシーモア専用の究極召換«であ 
って、ユウナが用いても r シン j を分解 
することはできない。_ 


Iの mm 

同じ-無限の可能性に賭ける"でも、 

1〇年前のブラス勾たちとテイーダたち 
の取った行動は異なる。 

ブラスカやジエクトの賭けは、〖究棰 
召喚を授かり、それを用いる J といラ従 j 

来の方法にのっとったものでしかない。 M 

しかもそれは、『命を捧げればどうにか ™ 

なるかもしれない j という、完全に自分 
たちの慂志を離れた賭けだ。究極召喚 
以外の可能性を想定していない、視野 
のせまい除けだ。 

一方、その思子世代であるテイーダ 
たちは、究棰召喚とい5方法を用いる 
こと自体に疑周を持ち、それまで以上 
の方法を求めて賭けに出る。そこには、 
父親たちと異なり、みずからの手で運 
命をつかみとろラといろ積極的な臁志 




FFXJ 〜その物語と真実 

(卜—リー ^1 ,1..' ，し： 
























満天の星空を模したドームの最深部、 «tx。 ‘般の常孅も物理法則も及ば A 
他と隔絶したその空問にて、1000年の薄*の央体が明かされていく。 

究極召喚は、 r シン j を消し去る手段ではなかった。使えば新たな r シン j を' 
む、悲しみを•時的に忘れるための方便に過ぎなかった。 

それは希望だとユウナレスカは語る0 人の罪が永遠に消えぬように ^6、 r 
ン j も、 r シン j のもたらす悲しみも消えないのだから——〇消せぬものを抱え- 
生きるために 不可欠な希望 *317、不変の n 々を送るための拠りどころ0それ: 
究極行喚でありエボンの教えなのだと、1000年の時を見据えてきた死人は語る 
しかしユウナと仲間たちは、そんな死の綸理にからめ取られはしなかった 
ユウナレスカの言う希望も、悲しみを消そうともしない者のまやかしに聞こえた, 
「悲しくても……生きます *3180生きて、败って、いつか！いまは変えられな1 
運命でもいつか……かならず変える！まやかしの希望なんか……いらない」 
生きて運命を勝ち取ろうとするユウナ。だが、その姿は、死の稽み重ねによ 
て永遠の調和を保とうとするユウナレスカの目には、希穿を否定する哀れな愚ぅ 
として映る。 

「悲しい闇に生きるより、希望の光に満ちた死を」 》31» 

h •うが¥いか、ユウナレスカの優丈-な姿は、おぞましくも好戦的なそれに変1 
した。張りつめた空気があたりを覆う。そのとき、みなに決断をうながしたのI 
アーロンだった0死んで楽になるか、生きて悲しみと败うか——死の螺旋をつ • 
けるか否かの、運命の分かれ H であるこの瞬問を、アーロンは待ちつづけてI 
たのだ。そして、彼の呼びかけを受けるまでもなぐ仲間たちは道を選び取っ- 
いた。 もがき苦しみつつも、物語をつづける道を——。 



:エボン=ドーム d 


:エボン=ドーム泛 


スビラの救世主たるべく君®じ C きたドームの主は、いまや其の衣を脱ぎ捨て 
死神と化した。醜悪な外見を露 M するごとに、その攻笮も凶患さを增していく 
しかし、ユウナたちは決して屈しない。撻い、 M い败いの果てに、ついに力 J 
きるユウナレスカ。灰久に生きるエボン=ジュが新たな r シン j を生み出す ……\ 
めいた言葉を遺して彼女は消え、同時に究掩バ喚も永遠に失われる。だが、I 
分たちがなしたことの重大さにおののいている時間など彼らにはなかった。^ 
当の賊いはこれからなのだ0 

思いも新たに出口へ向かうテイーダたち。そのときアーロンが、自分の正体; 
テイーダに告げる。彼も、マイカらと同じく死人だった。仲間の仇を取ろうとし_ 
ユウナレスカの返り討ちに遭い *320、キマリにユウナを託じ C 力尽きた彼は、- 
の後10尔ものあいだ、テイーダを見守ってきたのだ。それは、ジエクトとの約束; 
守るためだった。「息子を頼む」*321というジェクトの敁後の願いをかなえるた a 


行が外に出たとき、すでに 夜は明けはじめていた *322,まぶしい朝の光; 
受け、白々と輝くドームの廃墟。そのかたわらには!■シン J が、まるで彼らの帰; 
を待っていたかのように、静かにたたずんでいた。 

“オヤジ……もう、究極召喚はないんだ。でも、なんとかするから。もう少し… • 
待っててくれよな_ 

テイーダの言葉を解したかのように、ゆっくりと背を向ける r シン j。 すぐそこ t 
はシドの飛空艇が、•行を迎えにきていた。 



養 ® eisfe^ 


スト—リ—詳解 . 
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真実は教えの外に 


:飛空艇_ 

究極バ喚をみずからの手で消した以ヒ、 r シン j を ts すガ法は新たに w ■つ丨_ 
ばならなかった。史 h はじめての試みであり、手がかりはほとんどない t し 
あげれば、 r シン j がジエクトであり、テイーダと通じ合っていることぐらい•.…：«| 
むテイーダの突破 U となったのは、キマリの f4 •策だった。 

「教えのなかに答えはない u 答えは教えの外にある。教えのなかと外を知 
答えは見つかる」 

教えのなかを知る荇といえば、マイカ総老師以外にない。ベべルでマイカの_ 
を聞こう——みなにそう呼びかけるため、テイーダがブリッジへもどると、仲两_ 
ちも名案を思いついていた。祈りの歌を聞けば r シン j はおとなしくなる。なら 
祈りの歌を利 w すれば、白分たちの手で r シン j を出.めることができるかもしれ_ 
いというのだ。杰笫を新たに、彼らは一路べベルへ向かった*323。 


【非強制イベント】 バージの 寺院で 


テイーダがスビラではじめて訪れた場所、海の逍跡——かつてのパ…:^ 

ボン$院には、 何かが隐されているという啪 *324があった。1"1地を訪れたテ_ 
ダたちは、 ぶ院近海に坻くう朦物、ジオスゲイノ ♦32S を; U けて敁深部へ向か_ 
祈り f 像 ぬ2«を発 U する。ユウナの祈りに応えて姿を現したその祈り子は^:| 
ボン=ドームに幻影をとどめていた女性——シーモアの母であった 0 

シーモア母了-の悲しい過 i ぐが、彼女の U から語られる。ふたつの神族の_ 
まで、シーモアが孤独に苦しんだこと。そんな息户を想ってみずから祈り f •に| 
つたが、かえってシーモアの心をゆがめてしまったこと……そう打ち叫ける_ 
彼女は、自身の力をユウナに託す。 

「暗黒の“喚猷、アニマ。呪われた囲の力で、あの/がめざした『シン J を消し^ 

ください0それが、あの子へのせめてものつぐないです . 」 

子を想う母の悲痛な顧いを、ユウナは確かに受けとめた。 


不滅のからくり ：グレ-卜=ブリッジ 

ベべルの正門にたどり着くや、たちまち•行は•反逆者”として、悄兵たちか# 
銃を向けられる。そこに仲我に人ったのは、門術の K 忏哲に H 格したシエリン| 
だった。彼女の話によると、キ院は ユウナたちを追うのをやめ 》327、反逆#と_ 
うのもアルべド族のデマとして片づけようとしてぃるらい、。寺院の混乱ぶ〇を| 
の，たりにし、その身勝！ 1 •さにあきれつつ、•行はマイカのもとへ向かう0 1 

寺院を揺るがす立てつづけの事件に、さしものマイカも憔粹しきってぃた J そ_ 
こにテイーダたちが現れ、ユウナレスカを倒し究棒:«喚を消したことを告げると_ 
マイカは激しく動揺。“ r シン j はエボン=ジュを守る箱"とぃう謎めぃた?ほを残| 
し、 艳望のうちに消滅してしまう *328。ろくな手がかりもつかめず、途ガに耧4 
る一行。そのとき、 テイーダとユウナの前に *329、あの祈り了の少年が現れた。 H 

喂ベべル宮の祈り/•の問で、祈り/の少句:はふたりに語る。かつての召喚!:_ 
のなれの果てであり、 r シン j の内部にて 永速のパ喚を試みてぃる存在——エ_ 
ン=ジユ 》 33〇 。それがぃるかぎり、 r シン j は永遠に消えなぃI究掩イ i 喚酞を坩_ 
ぃても、エボン=ジュはそれに乘り移り、 新たな r シン j に作り変えてしまう 
だと。そじ c、 エボン》ジュを倒すときには、かならず n 分たち«喚猷を呼ぶよう| 
に、と念を押すのだった。理由もよく飲みこめぬままにユウナがうなずくと、祈り| 
子は、つづけてテイーダに言策をかける。 

「すべてが終わったら…僕たちは夢見ることをやめる。僕たちの夢は…消える」1 


















ベルへ _ かつた 


324爾かがI■されているという_ 


よう 安 ■してお ■ 

此ろぅ e 

-3270ウナたち％通うのをやめ 

は老聒を2てつづけ 

1：3名<^»8&の櫓みしある。ま 

にはユウナの人望か 
.対して各 坨の恬兵の評 
glR への不 msu 增大 
ウナが現れたこと 


il のうちに涓滅してしまラ 

. 異界送 



































「うん。あんたたち、長いあいだがんばったもんな」 
r ……ごめん」 

それは、ティーダと祈り子だけに通じる会話だった。内容は押解できぬまでも 
ふたりの会話の調子に、どことなく不安を覚えるユウナ。だが、彼女の気持ち名 
思えばこそ、ティーダには真•灾を告げることができない。何も隠してない一I 
う言って立ち去るティーダの背に、ユウナの声が (3TO りと響く。 
r ウソ……下手だね j » m 3 


天に響く祈りの歌 


:飛空艇 I 


r シン j のなかにいるエボン*ジユを倒す——。 

目的がひとつにしぼられ、あとは、いかに祈りの歌を利用して r シン j のスキ名 
作るかにかかっていた。■•空飛ぶ船が祈りの歎を歌ったら、みんなも-銪に歎¬ 
てください • ——そうスビラ中の人々に伝えるよう、事前にシエリンダに頼みはし丈 
が、うまくいく保証はどこにもなかった。 

決败のときはきた。飛空挺から祈りの歌を流し、意を決して甲板に上がっ犬 
行は、足元から祈りの歎に包まれる。それは、スビラ中の人々の火合唱だて 
た。誰もが彼らの勝利を顧って歌っているのだ0人々の期待を•身に浴び、 fS 
い立つティーダたち。と、そのとき r シン j から、大地を瞬にじ c 断ち切るほど1 
さまじい威力を持つ重力攻撃、テラグラビトンが放たれる。その 攻撃のカギ名 
にぎるとおぼしき腕 *334 を狙って、ティーダたちの我いがはじまった。 

ティーダたちが死力をつくしたあと、シドが 飛空艇の主砲 》33S を用いて、トトつ 
の-擊を放っ。左、そして右と、立てつづけにもげ、落下していく r シン j の臃 
あとはいよいよ本体を残すのみとなったそのとき、飛空挺の主砲が壊れてしまう 
もはや出直すしかないのか……ひるみかけた仲問たちの耳に、ティーダの力3 
い声が響いた。 

「勢いがあるときは勢いに乗るッス！これ、ブリッツの鉄則!!」 

異を喵える者は誰もいない。それどころか、 ティーダにも先駆ける勢いで *386 
真ドに見える r シン j の背へと、みなつぎつぎに飛び降りていく。速败につぐ3 
載での疲れをものともせず、彼らが背部のコアにトドメを刺すと、力を失った卜: 
ン J はまっ逆さまにベべルへ墜落》337、そのまま動きを停止した。 


【非強制イベント】純族の塥根を越えて 


较終決戦のときは間近に迫っていた。と、ワッカが、ついぞない良剣な顔っ！ 
でシドと向き合い、自身の思いを打ち明ける0 

「オレ . アルべドのこと、なんにも知らなかった 》338。よく知らないくせに、I 

聞こうともしねえで……でギライしてたんだ」 

アルべド族に対する数々の非礼をわび、深々と頭をたれるワッカ。シドは笑って? 
える0世のなかにはいろんなヤツがいるのだ、と。エボンの教えがなくな0、種族び 
垣根が消える——そんな時代は、すぐそこまでやってきているのかもしれなかった。 


:飛空艇 I 


r シン j との败いも、ようやく大詰めを迎えようとじ c いた。しかし、ユウナの胸I 
はいくつかの懸念が残る0折り f •の少年の謎めいた a •策は、何を意味してい^ 
平板でティーダに心中を打ち明けるユウナ。そのやりとりのなかで 
ふたりは気づく0少年の言う•協力”エボン*ジュと戰うときに召喚酞を呼〔 



















ろう。各祈り子のセリフは下記のと 
おり。なお、バハムートとアニマの 
祈り子からは、これに相当する B は 
簡けない。 

【ヴァルファーレの祈り子1 

r すべての r シン j は呪い、騙うの。 
わが身を呪って、消えたいと願ろの 
……。みずからの滅びを夢見て、 


iw raw ) 主蘭 

空艇の下部に唼納されてお 
紅 ほれている。発射 
よく見ると、ミヘン•セ 


§337ベヘルへ*； i 


期本山であるべペルに 

翁シン J が i ちた.というのがなんとも 
歎 すから教えを R 切つていた 
考躞にどおりの“) FT がくだされ 
も見えるし、 I* シン J のな 

f«；L ポンニ:；，' •:- 

一矢報いたようにも受 


336チダにも先 B ける»いて 




































出すというのが、いかに 残酷な意味 *339を持っかということに……〇 

祈り子を休ませてやろう 铽を取りぬ:させるように声をかけるテイーダ。が 

ユウナの不安はまだ残っていた。 

「祈り/様、夢見ることをやめるって言ってた。夢は消えるって……言ってた 。 h 
ういう意味かな？ねえ、エボン》ジュは r シン j の中で何を喚しているのかな_ 
「祈り子の… 

「キミは……消えないよね」 》340 

そのときだった。 r シン j が、背から新たに興を生やし、ゆっくりと飛翔する。イ 
の様子はまるで、テイーダらの訪れを待っているかのようだった。 

主砲の修理はいまだ終わらず、飛空艇の梭護射撃は穿めない。もはや、^] 
面から行くしか方法はなかった 《341 〇 ふたたび平板へ出た•行は、必殺の t ノ 
攻擊の#威を問近に感じつつ r シン j に決戟を挑む。テイーダたちの渾身の攻 t 
を受け、ゆっくりと裂ける r シン j の巨大な n。 内部に待ち受ける何者かの王! 
味な気配を感じっつ*342、彼らは、飛空艇ごと r シン j の体内へと進んでいく。 


シーモアの 最期 


r シン j の体内 g 



r シン j の体内には、ひとつの世界が開けていた。び.倒的な濃度の幻光虫が f 
る、広大な心象鲺读。それは、 r シン j を構成するさまざまな人々の想い—— 
1000年ものあいだ蓄積された亡き人々、現在 r シン j の核をなすジェクト、さら t 

その内部に m くうエボン=ジ ュの心を、映し m し ているかのようだった 肇343。 

ジェクト——そしてエボン=ジユを求め、 w 深部へ歩みを進めるテイーダたち 
そこに立ちはだかったのは、またしてもシーモアだった。吸収されるという形 1 
r シン J との一体化を果たした 《344彼は、破壊の野窄を )1 するため、その障害2 
なるテイーダたちに典いかかる。 

絶望に後りつぶされた間の力でもって、一行を屈服させんとするシーモア。が 
いまやスビラで唯-の希望を背負うテイーダたちは、決して退かない。死して《 
お深き執念にとらわれつづけたシーモアに、はじめて生じる焦り。その動揺をづ 
いて、ユウナは異界送りの舞いを舞う。 

「私を消すのは、やはりあなたか *345。私を消しても……スビラの悲しみは消; i 
はしない」 

自分が利用するはずだった女性ーユウナの手によって、彼の身体はゆっくI 
と溶け、霧散していった。 


父の背を前に 


r シン j の体内② 



体内に展開する無数の珙色を越え、 ぃっか見た寒々い、世界 》346を抜けて——, 
ようやく彼らがたどり着ぃたその戦ぃの舞台は、かの W の/ li 盛期を想起させた0 
まばゆぃスポットライトに照らされた、懺慽じかけのスタジアム。宙空に誇らI 
けに浮かぶ、象徴的な文字。わき起こる歓声、詰めかけた観衆のざわめきま1 
もが、 奇妙にゆがみつつも再現されてぃた *347。 

ずっと追ぃ求めてきた父の姿がそこにあった。 r シン j に完仝に支配される音 
の最後の理性を保って、息子たちの訪れを待ち、たたずんでぃた0 

10年ぶりの父子の再会 一 ~否、それは、托の尨味ではじめての対面だったズ 
もしれなぃ。だが彼らに、感慨にふける時 IRJ などなかった 0 
かけ声とともにジエクトの身体が光に包まれ、 巨大な究極召喚默へと姿を変 j 
圣*348。それが決別の合阕だった。 

「すぐに終わらせてやるからな！さっさとやられろよ！」 

鉍後の戦ぃがはじまった——。 【Finl 

























i 346 いゥか見た奪々しい It 界 

r シン j の体内•悪夢の中心は、ミへ 
ン • セッション後にテイーダが垣閩見 
た、死者のさまよう空圃に酷似してい 
る 卜※128)。 


CHECK! 


ジェクトの通志 

対ブラスカの究極召後、テイ 
ーダたちは、ジェクトの残した巨大 
な綱を足壜として戦いをつづける 
ことになる > ジエクトは、その形見 
により、テイーダたちを支援したの 
だ。また、ジエクトのほかにも、す 
ベての召の慧志が、テイーダた 
ちの嚴後の戰いをささえている。 

Jet* % 


























スビラと人々の“物語” 


r ストーリー詳解」では、ゲームのシナリオというひとつの物靄 
を追ってきたが、このコーナーでは、ゲーム開始以前の時点か 
らつづく、スビラと各人の“物を検狂する。 


Real Story of Spira 


スビラ真の歴史 


I •«« で武装したペペルと、召!•をおもな «n 手段としたザナルカンドか* t う:檨《«争が勃発| 

—两■とも機械文期のではあったが.壤铖兵»が主力のベべルが最初からザナルカンド tt 滅亡必至となる。 

I 參ザナルカンドの支配者であった召!#士エボン、生き残っていたザナルカンド市民すぺてを祈り子に S え‘ 
_ る（ガガゼト山に祈リ子鮮像ができる） 

| 參召換士エボンが、市民の祈り子の力を用いて.ザナルカンドの思い出=夢のザナルカンドを召自身 
はエボン=ジユとなり.初代 r シン j を生み出す （r シン j のI 


——この初代 r シン j だけは、究極召•獻を植としていなし、 

☆夢のザナルカンド誕生 

•r シン j が、蘸人の街と化したサナルカンドと、ペペルを皮切りに、機械文明を** 

―のべべルの民 u. 召！•士ェボンがザナルカンドの住人の褙り子から召_したもの ttf シン j であり、 r シン j が各所 


••ユウナレスカ4 


:の召•士ユ 
よしてスビう 

，力と t イオン/. 


それが横本的な解決にならないと承知のうえのこと。 

. •生き残った人々が、ペペルを中心にスビラ再建に雇手 

I 參ユウナレスカの究極召1¢獻（ゼイオン}を核とする2代目 r シン J が人々の B5 に出現.残存していた機械文 

明を破壞 

— r シン j が檐械文明を_うことから、人々のあいだに機械* t* の風潮が広《る* 

I •ペペルにエボン寺院成立。エボンやユウナレスカをまつり檐械縝止を K くなど、世の風瀰を採り入れた 
„ 教えを播げて民心をつかみ、精神面でスビラの驅榷を寧摑 

I 籲エボン寺院が、 r シン j = 罪、罰とする考えを教鼷に追加。同時に、究極召»でナギ節がくるとの b を広 


める 


ピラの民すべてに転镩し.かつ r 霏が消えれば r シ: 


I•とナギ節の b を広めたのも.希望を鰭持す*た 


| 參ミへン街遍（旧遍）が r シン j に破«され、新道が作られる 

參召喚士ガンドス究極召 ift で r シン j を倒し、史上初の大召»士となる 

——これでエボンの教えが裏づけ奢禱たことになり.寺院に縫問を m する動きも沈解化する0 


•ガンドフの究極召を核とする3代目 r シン J が、人々び vr 

參もとブリッツ*手の召_士オハランドが究極召嶁で r シン j を倒し、大召!•士となる 
















■參 


:族内®で抗争が激化》ジスカル、 

, J ワ^力、ブリッツボールをはじめる 

I 參'ーモパの母が死期を悟り、患子をともなつてザナルカンド遍路へ。シ 
り子とな*。シーモアは®の力を受け入れるのを拒否し.バージ島へもと 

ーシーモアの母が究犓召_の仕組み€知ったの U. 夫ジスカル t« 由してのこと•ク ー --- 

的 cs える*I自の iei» があったと考えられる • なおジスカルシーモア母子がザナルカンド通黪へ行くことを承知し、ひそ 
かにそれ t 支■していた4•子。 


參ベべ/ U ?> 信宮ブラスカと、ア)パド族であるシドの妹が、 E け落ち 
ーブラスカ U . アルべド族との交濾のためアルべドのホーム鼇行き来するうち I 
b 、 bu ボンの民と所幕奢>•つたことで出世の at 完全にはずれまた*シ》 

☆ジェクトとその饗のあし\だにテイーダ生まれる 


•ドの «U 兄に W •される • 


召_士になる決鬈を固める 


7ツカ》ピサイド•オーラカに入る 

_ „ジェクト，海でブリッツのトレーニング中に5代目 r シン j に触れ、スビラに邏ばれる 

I 參 ( Wh パ-ロンをガードにと t > なった召巉士ブラスカが、ペペルにとらわれていたジェクトを新たにガード 
とし、3人で究極召_を得る旅に出る 
暑召!#士ブラスカ、ジェクト* — 


こクトを祈り子とする究極召_で『シン J を*!し、大召巉士となる 


ガゼト山を下 1 

K #3■死のアーロン、キマリにユウナのことを嫌んで死亡。死人となる 
I 參ナギ節到来にともない、クアド族内部の抗争が沈静化。その風潮を受け、シーモアの茨 
M したシーモアは價宮としてジスカルを補佐 
I • つを逢れてビサイド杓へ 

人 ジェクトの f シン J に衆って夢のザナルカンドへ。テイーダを見守りはじめる 


X エボンの老两となる 

_ — _ ニヤ寺院の備宮畏に « t 任 • ひそかにザナルカンド邋路を K れアニマ 

を入手し、祈り子をバージ雇へ蓮んで钧印をほどこす 

—このときにかぎらず.シーモア u « ME かバージ島れていた。- itar を*行に移す決童を b めたのも h 蝓でのこと。 


■參 

I • 










Real Story of Spira 


『シン』の止体 


シン』の存在意義 


『シン, 


ない。ある程度に成長した都市を r シン j が襲う 
は、このためである。 

r シン j は、いわば過剰防衛の状態にあり、その 
壊行動は、内部のエボン=ジュの意志によらず 
動的に行なわれる。また、 r シン j に吸収された 
や、その核となった者の窻志は、破壊以外の行 
にも基本的に反映されない。ただしテイーダた 
の前に現れた r シン j は、自分の意志で行動した 
うに取れる部分がしばしば見受けられる。これ I : 
核となっているものージエクト(正しくはブラ 
力の究極召喚)が、まだ完全に r シン j になり切っ 
いないことのほか、ジエクトがもともと、エボン 
ジュが存続させたがった夢の一部であることも 
係しているのかもしれない。 


■究極パ喚と『シン』 


ュに支配されて （= 乗り移られて）、新たな r シニ 
と化すのだ。つまり r シン j は、究極召喚で倒さ 
るたびに代替わりしていることになる(物語中で 
イーダたちと戦うのは6代目に当たる)。 

新たな r シン j は、究極召喚獣1体ぶんの幻光 
で檇成されているため、非常にひ弱な存在だ。 
た、その時点のエボン=ジュは激しく力を消耗 
ている0それゆえ、新たな r シン j は身をひそ占 
数力月から数年かけて幻光虫を吸収し、身体を 
構築させつつ力を蓄える。この rr シン j の充電 
囿 j が、スビラの民が言 or ナギ節』に相当する。 












■夢の l ! t 界と『シン』の関係 


召_酆市である夢のザナルカンドと、現実のス 
ビラを自在に行き来できるのは、身体を持つもの 
では rfj ぐらいしかいない。テイーダとアーロン 
も,卜々〗を介することではじめて、もといた世界 
から異なる世界へやつてくることができたのだ。 

エボン='フユにとつて夢のザナルカンドは、永遠 
にとどめておきたい故郷である。このためエポ 
ン=ジュは、儀古の思いに漫リたくなると、 r シン j 
ごと界を訪れる。また夢のザナルカンドは、 
トンン J の身体をいやす作用を持つらしく、その意 

シエクト t スビラに蓮れてきたシン』 

ブ如ツのトレーニングのため、夢のザナルカンドの 
とが眼であったジIクトは、その練習中に、 
夢の海を訪れていた5代目の r シン j を、嫌度か見かけ 
ていた，この『シン丨は、夢のザナルカンドの海のなか 
でも她的浅い、沿岸部まできていたのだ。 

アレに触れてみたい そう考えたジエクト 
\l ffli も海中深く沿って r シン j への接近を試みたす 
え味箱のある日、ついにそれを達成，結果、丨シン| 

に飲みこまれて、夢のザナルカンドの住人でははじめ 
t ス辟へくることになる， 


■『シン』の海铽とテイーダ 


味で r シン j が同地にくることもある。いずれの塌 
合も、 r シン j は夢のザナルカンドの海の深い部分 
に潜り、人前には姿を現さない。 



テイーダ％スビラに通れてきた シン1 

夢のザナルカンドでテイーダの前に現れたのは、6 
代目の r シン j 一- すなわちジエクトを核とする「シン j で 
ある。この r シン j が夢の世界を肪れたのは、エボン= 
ジュの懐古の思いからでも、身体をいやす理由からで 
もない。 r シン j のなかのジェクトが、テイーダを迎えにこ 
ようとしたのだ。 

通常ならば海にとどまるはずの r シン j は、ジェクトの 
r 部に姿を現した。このとき大規模な破壊が 
>れたのは、「届囲のものを壊す」とい 
j が働いてしまったため。 


意志で都市部に姿を3 
夢の世界で行なわれ i 
う r シン』の本能が働し 


身体を檇成する高密度の幻光虫は、接 
SU ^ E ) 体内の幻光虫に影響をおよぼす。これ 
の$気にやられる j 現象の実体だ。 

11111をあびる—— 4 なわち、 r シン j を構成する 
a 光虫に触れると、多くの者は記憶や精神状態な 
tt * 常をきたしたり、体調を悪化させるが、ごく 
だけは、 I シン j を構成する幻光虫 
に集#れた情報に触れ、断片的ではあるがそれ 
■^1 ることができ5。テイ-ダは、そのかぎら 
nu 謂のひとりで务る。 

ダは、 I •シン』に近づいても身体に異常を 
きた在す、無数のビジヨンを見る。それは多くの場 
合、となったジェクトの心象風景であったり、 
収される死者の姿であったりする。こ 
ー ダが、 r シン j の核を成すジエクトと親子 
のつ®がりを持ち、さらに、身体の構成要素も一 
_d 人と異なっているためだ。 

ま/!^イーダが毒気にやられて見るものは、幻 
影と!^え明*な形を取る。これは、『シン J のな 
⑽)_クトが意図的にそれらの映像を見せよう 
ためだとも考えられる。 r シン j として苦しむ 
自分をさらけ出すことで、息子に「自分を倒 
ue < tij と訴えていたのだろう。 


れる壩面 

やられたり、I 


[シン j に移送 


ティータか毒気にやられヾ 

物語中でティ-ダが賴にや 
される場面は以下のとおり。 

籲 夢のザナルカンドで r シン j に遭遇—[移送][毒気] 
—海の遺跡で目を覚ます 

參 サルベージ船で『シン』に遭遇—[移送]—ビサイド島 
近海で目を覚ます 

•ミ ヘン•セッション終了後に『シン j を追う—[毒気] 
—ジョゼ海岸で目を覚ます 

籲マ カラーニャ湖湖底で目を覚ました r シン j に飲みこ 
まれる—[移送][毒気]—サヌビア砂漠のオアシス 
で目を覚ます_ 
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■夢の世界の仕組み 


_ てザ ナルカンド市民であつたガガゼト山の 
折 リ fR の夢を エボン=ジュが引き出し、召喚し 
讀) ザナルカンドだ。すなわち夢のザナ 
ルカン H は、 g れ自体が巨大な幻光体と言える。 

召»猷と_じ頋理で呼び出されている以上、夢 
の t ガンドはスビラのいずこかに存在する。 
こにあるとも知れないし、生身の人間が 


やジエクトも、実在した過去の人物が单に再現さ| 
れたものだとは言えない。 

テイーダは両親から生まれたし、スビラで10年 
が経過するあいだに、テイーダも10年ぶん成長し 
ている。これらのことを総合すると、夢のザナルカ 
ンドの年月感覚は、基本的に現実のスビラと同じ 
だと思われる。 


そこを行き3#ることは不可能だ。 

ナルカンドを生み出す原動力は、かつて 
ナルカンド市民の夢だが、そこに存在する事 
格や/^が、_に実在したものとはかぎらない。 

が創造したのはいわは’、それ自体で 
_に植槠し、理想の状態を持続させる都市シ 
_一夕のようなものなのだ。ゆえに、 ティーダ! 


S 

1 

知夢のザナルカンドは、 
そこで慕らす住人たち 
も含め、齧市全体が幻 
1光虫でできている。 

WSJI で R らすには 

KBWTT ある夢のサナルカン ドは、肉体を持つものが 

1琴れ5ことはできないし、生活することもできない。ティ 
づ#そこで暮らせた のは、彼が、 サ ナルカントとともに 
^||た幻 光体であるため またアーロンも、肉体を 
失いと u •幻光虫て構成 された 身体を 持っていた 
としてとどまることかできたのた 
仔たち は、夢の世界を自在に訪れることが 
m シン j は 幻 光体で あり、祈り子たちは 身体 さえ持 j 

, M のみの存在たからであろう。彼らにとって夢のザ 1 

ナルカンドは、楽し さに满ちた、理想の世界だ 


4 ■夢のザナルカンド 
の所在を知り、任* 

に行き来でき 5 T シン J 
の力がなくては、幻光 
体にも同地を訪れる 
ことはできない0 


■夢の IW ： 界の修復作用 

|)〇年の歴史を持つにしては、夢のザナルカ 

の跡が見られない(現に、1000年前 
^^卩の_を見て、テイ-ダはそれを自 
WW とカンちがいする)。夢の世界では適度 
M な«墳が保たれており、進歩の必要性がな 
的だ 。^ ftB が存在しないため、新たな刺激を 
こともなく、酆市ひとつぶんの人口では発 
_りがある……ということも、街が成長しな 
M としてあげられる。 

g こ？ D ような〖変化のなさ j は、夢の世界が 
による補正をつねに受けているため 
はる:&1ポ>=ジュの故郷でありつづけるに 
レカンドは1000年前の状態から変 
trtt ならす環境に不滿を持つ者の存在も許 
故い。法れゆえ、行き詰まったり、現状に疑問 
!□!/« れ多と、エボン=ジュはそれを丨リセ 
|1して p の記慊を操作する。夢のザナルカ 
ms 城ン p ジユという神の操作を受けつづ 
き sin と麟の酣なのだ。 


テイーダがスビラへ行つたあとの夢の世界 

ジェクトの r シン j がテイーダを迎えに夢のザナルカン 
ドへきたさい、スタジアム近辺を中心に、大規模な破 
壊が起こった。これは、都市部に近づいたことにより、 
i シン j の攻擊本能が勝手に働いたからだが、エボン== 
ジュにしてみれば、夢を守るべき r シン j がその夢を壊 
すなど、あってはならぬ事態だったのはまちがいない。 

このため、テイーダとアーロンがいなくなったあとの 
夢のザナルカンドでは大幅な“修正”がほどこされ、被 
害甚大だった都市部も奇路的な復興をとげた。その過 
程で、テイーダやアーロンの存在自体が「なかったこと」 
とされている可能性も、なきにしもあらずである。 




和 ケーム中ではわか 
らないが、物語の最 
初で破壞された夢 
のザナルカンドは、 
ティーダたちがスビ 
ラへ行ったあとには 
修復されていた。 















i Real Story of Spira 


祈り子 


■祈り子という存在 


ための原料< 
K 瑰のみの 


を提供するとされる、魂のみの存在が祈り子だ。 
i 召喚士が行なラ r 召喚』とは、祈り子像に封じられ 
I た祈り子の夢を、呼び手の精神を通じて幻光虫と 
結実させ、具現化する作業と言える。 

今日では「エボンの秘術 j と言われる祈り子の創 
作技術は、本来、召喚土の街であるザナルカンド 
が保有していた。しかし、ザナルカンドが滅亡した 
のちは、精神面でスビラ全土の覇権をにぎつたべ 
ペルーひいてはエボン寺院がその技術を手に 
し、現在に至る <>• 


一般に言われるような IT シン J と戦うために命 . 
を择げた』祈り子は、 r シン j 出現後、すなわち_ 
1000年のあいだにエボン寺院が作ったものと 
うことになる。ただし、各地の寺院に安鼸されて| 
いる祈り子のなかには、1000年前から存在する 
ものも多い。彼らは本来、戦闘用としてザナルカ 
ンドが抱えたものだったが、寺院によって持ち去_ 
れ、各地に分散されたのだ。 

なお、自身の夢が召喚されているあいだは、祈 
り子はみずからの意志で夢見ることをやめる1 
すなわち、召喚を中止させることはできない。 ■ 


■究 掏“喚の仕組み 


究極召喚が絆の力と呼ばれるのは、召喚士と強 
い辞で結ばれた者が祈り子にならねばならぬうえ、 
その発動時にも絆が不可欠とされるためである。 

究極召喚獻をただ呼び出しても、 r シン j を倒す 
ことはできないし、召喚士も死なない。 r シン j を 
倒すにはまず、究極召喚獣の祈り子との絆を拠り 
どころとすることにより、召喚士が自分の意志で、 
精神的に祈り子と同一化する必要がある。この段 
階を経て、はじめて究極召喚獻は、 r シン j を分解 


する力を発揮する （= 究極召喚が発動する)のだ| 
究極召喚が発動すると、エボン=ジユを覆つて j 
いた r シン j が分解されると同時に、究極召喚«が : 
エボン=ジユに乗り移られ、 r シン j に作り変えら 
る。祈り子と精神が同化した召喚士は、この〖作_ 
変えられる j 事態に耐えきれず、命を落とすことに:! 
なる。また祈り子は、祈り子としての力を使い果た 
してエボン=ジュに乗っ取られてしまい、その i 
り子を封じていた像も失われる。 


■祈り 子と夢の世界 


1000年前にザナルカンドで作られたものも、 
r シン j が出現したのちにエボン寺院の手で作られ 
>たものも、さらにはガガゼト山の岩壁に重なるお 
|びただしい数のものたちも、祈り子はみな、意識 
1 を共有している。そして、彼らは共通して、夢のザ 
ナルカンドの存続を願っていた。 

祈り子たちは、召喚されていないときは、よく夢 
の世界へ遊びに出かける。このとき彼らは、夢の 
世界の住人たちにまぎれて姿を見せる(バノ \ムート 
の祈り子の少年も同様)。エボンニジュと同じく、 
祈り子にとっても夢のザナルカンドは楽園であり、 
\ 彼らはその地で永遠の楽しみを見いだしていた。 
" それゆえ、夢のザナルカンドを存続させるような 
スビラの現状は、エボン==ジュにも祈り子にも都 
合のいし\ものだったと言える。 


祈り子の«化 

夢のザナルカンドの住人であるジエクトが r シン j に 
なったことは、祈り子たちに少なからぬ衝撃を与えた。 
彼らが理想とする楽しみの世界、永違の世界の住人が、 
スビラの悲觑の中心で苦しみつづけることになつたた 
めだ。このことは、それまでスビラの現状に無两心で 
あった祈り子たちに問題を提起し、自分たちを消滅さ 
せてでも夢を終わらせる方向へと歩ませることになる。 


ディーダらが向き合 
I う祈り子たちの□から 
i , 現状に疑問を持 


1 。 


>その物語と真実 













Reol Story of Spiro 


螺旋 


■死の螺旋の災態 


hi にとらわれてし、ることの象徴。 


■エボン寺院の功罪 


ftp •旋の雄続には.ある意味エボン寺院も加 
担して_。【究極召換でナギ節が訪れる J と広め、 
民に#への期待を抱かせることは、召喚土と 
ガードが死を格み重ねる事態を生み出すし、究極 
a •も fji が消えれば r シン j も消える j といった教 
えも、鎌にはレン j を消し去る策とはならない。 
しかし寺院は、教えが解決にならぬことを隠し、 
敦えに沿わぬ試みをつぶしてきた。それは、もと 
はと _オビラのためである。 

マイカのような寺院の主宰者が恐れるのはレ 
ン j による破壊ではない。げシン j が倒せない〗と思 
うこ f 人々が絶望し、生きる意欲を失うことだ。 
«货こそスビラを滅亡へ導くと考えるがゆえ、ま 
は湞せぬものだとあきらめるがゆえに、 


|エボン=ジュが生んだふたつの螺旋 


エネン=ジュは、夢に逃避しようとして、結果的 
にふ/^ の世界を"作った”。ひとつは、楽しい思 
t _ 現であり現実の苦みを排除した虚構、夢 
财ナル カンド。もうひとつは、終わらぬ悲劇に苦 
解決に向けて動こうとせず、ある意味 
て沒# 死の«旋の世界、現状のスビラだ。こ 
れらの、 永1につづく楽しい夢と永遠につづく苦 
1^)«旋敝 どちらが欠けても成立しない。 

ふ fc ： つの世界は、一見正反対でありながら、よ 


く似た部分を持つ。双方に共通するのは、変化を 
こばみ、現状維持こそ良しとする姿勢だ。その存 
在意義からして変化の許されぬ夢のザナルカンド 
も、ある種の螺旋にとらわれている。また、都合の 
良い思想に頼って考えを停止させているかぎり、 
スビラも一種の"ぬるま溻の世界"だろろ。 

スビラの死の螓旋を断つとは、スビラが停滞か 
ら脱せねばならぬとい5ことだ。その変革のとき 
こそ、人々は真の苦しみを味わろのかもしれない。 







































I 届折した爱情 

テ1"*ダは、父ジェクトを嫌い憎む一方で、彼 
を爱してきた。そんな複雑な心情の断片は、回想 
々に現れる^たとえば、ミヘン.セッシヨン 
rr|t 呼び覚まされた、遇去の断片。ジェクト 
る周囲の声を引き合いに出し、父に注意を 
かける幼いティーダの姿は、それだけ彼が父 
を気にしていた、とも取れる。また、連 
1 船ウ イノ p での回想で、幼いティーダが父のよ 
う&ユートを打とうと幾度も練習したのは、父 
抗 iia によるというほか、父にあこがれ、 
fcJS たし tJB ったからだと考えられなくもない。 
|r ーダの裡雑さがもっとも強く現れるのは、 
での回想た。大嫌し、なはずの父の命日に、 
ンから[泣いているかと思ってな j と声をか 
れたティーダは過剰に反応する。そこには、 
HUM とさえ言わせてくれずに逝ってしまった父 
屈 i した哀惜の想いが應じられる。 

IJI と！*て非なる己 

ティーダは、ジエクトに非常によく似ている。 
[ fc ) た奮を放っておけない性格や、暗くなりがち 
期於券囲気を盛り1:ける明るさ。内では泣き出 
不安を抱えているのに、大口をたたき、 
I にふるまっ面。ブリッツボールへの情熱 

天鼴のれ' 動、に父から受け継いだも 
の匕だがテイーダは、 I ■父と非なる自分 j に固執 
bfc . _はおそらく、周囲があまりに r 父と似 
求めたがゆえの反動だったのだろう。 

^興 世，スビラにきたティーダは、故郷を離れて 
という存在から逃れられぬことを 
^ •そして、成りゆきとはいえ父と同じ道をた 
_で、似た自分を認める。その過程で 
ジ ： L 外から独立した存在なのだと 
i し、期へ進めるようになつていく。 


■回帰から前進へ 

夢のザナルカンドという安楽な環境で育ったテ 
ィーダは、精神面で幼いところを多分に残す。だ 
が、スビラという厳しい世界に放り出され、その 
世界の運命に立ち向かおろとする同年代の少女ユ 
ウナと触れ合ろことで、彼はしだいに成長してい 
く。そして最終的には、もとの世界に帰る願望を 
捨て、目の前の世界のため、そしてひとりの少女 
のために、己の身を投げろつまでになる。そろ考 
えるとティーダの物語とは、母胎への回帰を望む 
よろな幼さに別れを告け、厳しい未知の外界に足 
を着けるまでの、少年の自立の物語だと言えるか 
もしれない。 

■ふたりの“父”を超えて 

前述の r 少年の自立 J といった観点から改めてテ 
ィーダの物語の結末を眺めると、"父を超えて"自 
立する、というテーマを見いだすこともできる。 

ティーダが物語中にて向き合ろ"父"は、肉親の 
ジェクトだけではない。最終的に対決するエボ 
ン=ジュも、ティーダという存在を生み出したも 
の一彼の創造主としゝった意味では父と言えよう。 

ティーダの未熟さは、停滞した世界スビラを変 
革するために不可欠だ。しかし、自身が変化し成 \ 
長するには、その未熟さと決別せねばならない。 
そして、自立の最終段階としても被は、ふたりの 
“父"を超えねばならなかったのではないか。 

彼がジェクトを倒すのは、少年が父を超え、成 
長することの象徴だ。ならばエボン=ジュを倒す 
のは、自身が他者の意図で創作されたモノではな 
く、創造主をも打ち倒す力を持つ一個の存在と示 
すために必要なことだったと言える。そう考えれ| 
ば、夢としてのティーダの物語が完結し、それま 
での身体が消え去っても、そこに新たな物語のは 
じまりを予感することができるだろう。 
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IS 大な父を超える娘 

貝じ〖偉大な父]を持つ者であっても、父をめぐ 
る: L ウナとティーダの態度は対照的だ。彼女は、 
し尊徽する心を素直に表に出す。そして、 
大召»士として寺院にまつられ、あがめられる存 
在となった父と、同じ道を歩む。 

も令とも^ユウナが父を敬い、同じ道を歩もう 
とするのは、彼が〖エボンの民に尊敬されること 
を&しとけたから】ではない。彼女が父から受け 
II 疣のは、エボンの教えや寺院とは関係なく、 
观こスピラを愛し、救いたいと思う心だ。 

倒す旅に出たユウナは、ティ-ダとい 
人の指摘やさまざまな事件を通して、それ 
itp じてきたエボンの教えの空虚さを知り、— 
_しかかる。 S 社の旅は教えにもと 
づ^ b のであるため、一召喚士としては、教え 
11じられなくなった時点で旅の中止を決意する 
の_く当然の流れ。しかし彼女はそうせず、 
•反逆者•:とされてなお旅をつづける。それは、 
»|:スビラを愛する想いが、父から彼女へと確 
か G 8 け継がれ、脈; r っているからと言えよう。 
i ，_«における、ユウナレスカとユウ.厂の対 
曲嫌撤的だ。ユウナは、父とちがい究極召喚を 
こ_#れは彼女が、父の遺志を、その本質的 
成分でくんでいるからにほかならなし、。父の心 
1 mti ぎつっ、父が用いた以上の手段を模索し 
に触は父を超えるのである。 

1召嚷士でなく、少女として 

I テイーダは、ユウナにとって初恋の相手である。 

§1その想いは、大都市ザナルカンドへのあこが 
I しがちなものだったかもしれない。また、 

言うとおり、父のガ-卜だったジエク 
_子ということで興味をひかれた部分もあ 1 
I _しれない•だが、テイーダがスビラの常識 


を破り、彼女を救いたい一心で試練の間へ飛びこ 
んだ時点から、おそらく彼は、彼女にとって特別 
な存在だったのだ。 

ティーダがユウナにとって特別となったのは、 
彼が、異邦人といろ立塌上、彼女をスビラー般の 
色眼鏡を通して見なかったせいもあるだろう。『大 
召喚土の娘で召喚士のユウナ J とい5肩書きに周 
囲は期待し、彼女を選ばれた者と持ち上げ、その 
運命を思い距離を置く。そラした環境は、彼女を 
年齡に合わぬほど老成させ、ただの少女ではいら 
れなくした。だがティーダは、特別視せぬことで 
彼女を r 少女ユウナ J にもどしてくれた。 

当初のふたりの関係は、ティーダが何も知らな 
いことで成り立っていた。ゆえにユウナは、旅の 
目的や自身の運命について彼に語ろろとしなかっ 
たのだろラ。実際には、ティーダがすべてを知っ 
たあと、さらにふたりの絆は深まる。そしてその 
ことは彼女に軎びと、結果的に悲しみをも与える。 

■テ ィーダがくれた想い 

物語終盤、ユウナとティーダの立場は逆転する。 

己の命を择げるのとは別の形で『シン』を倒す 
手段を模索したすえ、彼女が行き雇いた方法とは、 
はじめて異性として愛した者——ティーダを結果 
として消し去るものだった。ガードたちに幾度止 
められても、自身の命と引きかえに使命を果たす 
決意を曲げなかったユウナが、今度は、ガードた 
ちの立塌へと立たされることになったのだ。それ 
まで自身が周囲に与えよろとしてきた"遺される 
者の痛み"を、ここにきて彼女は痛感する。 

しかし、ユウナはその痛みに耐えていく。かつ 
てティーダがそろであったから。この痛みも彼が 
くれたものだから。そして、ティーダに <、土 
無数の想いのなかに、無限の可能性に賭 I 
らめぬ心があればこそ、彼女は彼と同じ道 
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I 亡き弟の影 

箱半のワフカは、つねに亡き弟チヤップの 

lit つきまとわれている。 

_ッカは、1年前チャッブを失って以来、その死 
と受け入れられぬまま生きてきた。唯一の 
_失った衝撃に耐えがたかったというほか、 

_^の瞬間に立ち会っていないせいもあるだろ 
う移チャッブを押しつぶし、ジョゼの海岸 
に靈_6した一物語中でルールーは、確認 
含世るようにそう告けるが、現場に居合わせなか 
らは、おそらくそれを人づてに聞いたに過 
ぎな队だからこそワッカは、心の奥底では弟の 
勤 1 1じられず、不安定な状態にいたのだ。それ 
较らに揺さぶったのはテイーダだった。 

獬も容姿もチャッブによく似たテイーダは、チ 
ャップを失たとき同様ブリッツ大会の直前に、 
海から現れた。そんなテイ-ダのなか 
実からの逃避先を見いだす。面倒を 
見る名目でそばに臞き、弟に贈った剣を与え…… 
そうすることでワッカは、弟を失った心の穴を埋 
めを£まかそうとする。そして、どこかでチ 
_が生 _ r いるのではとの幻想さえ抱く。 

の傾向 も、キーリカでルールーに此咤さ 
れ影を 潜めていく。おそらくワッカは、テ 
イ人となりを知るほどに、丁イーダがチャ 
:/プと 期 人であリ、弟の代わりではないと思い知 
たのだ。また、ミヘン•セッションか 
仍力に大きな転機をもたらしたのもまちがいな 
い•作戰南に ワッカは、チャッブの想いを知る。 
そ!^ 作戰を 実地で見届けることで、ジョゼ海 
おける彳麵:が顧であったと感じ 
€备1鬌なくなつたのだろう。そうした過程を経 
たから こそ、彼は異界でチャッブと会う決心がで 


弟の死を 受け入れ、決別することが、 

(の前奉の焦点と 言える0 


■人間くさく“弱い”男 

乱暴にひとことで片づけるとするなら、ワッカ 
は"弱い"人間だ。 

彼は、エボン寺院の言ろ"捉"を、仲間内の誰よ 
りも重視する。エボンの教えに傾倒するのはスピ 
ラの民には当然のことと言え、とりわけ彼はその 
色が濃い。教えを信じればいい一壊れやすい内 
面を抱えるからこそ彼は、盲目的にそろ信じざる 
を得なかったのだろう。チャッブの死後、彼が教 
えに頼る傾向は、より顕著となる。 

チャッブは、自分が贈った武器を使わず、教え 
に反する檐械の武器を用いて死んだ。単純にエポ 
ンの民としてならば、教えにそむいた報いだと片 
づけてしまえるだろろが、最愛の弟の死にそのよ 
ろな見かたができるはずちない。そして、弟の死 
を止められなかった自分をせめるには、ワッカは 
あまりにも弱かった。彼がアル，ド族を頑固なま 
でに嫌悪するのは、チャッブを死なせた罪を彼ら 
に転嫁することにより、無意識のろちに自己防衛 
をはかったからだ。テイーダにチャッブの幻影を 
見るのも、その弱さの表れと言える。 

ことあるごとに5ろたえたり、捉、捉と騒いだ 
り、現実逃避をはかるワッカは、ときに愚かしく映 
る。だが、その愚かしさ、弱さがあるからこそ彼 ( 
は、旅する仲阇たちの誰よりも"人闔"らしい。 

ユウナのガードとして旅するろち彼は、自身の 
弱さを何度も突きつけられる。そして、それまで 
見ようともしなかったアルべド族の実像を目の当 
たりにし、心のささえであったエボン寺院の腐 
敗•矛盾を知る。これらを経験することにより、ワ 
ッカは少しずつ成長していくのだ。エボンの教え 
に頼ることなく、従来の方法から離れて一そし| 
て、毛嫌いしてきたアルべド族とも、みずから頭 
を下ける形で和解する。そんな彼の姿は、スビラ 
の民の明るい未来を予感させてくれる。 
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I ガードとしての物語 

してのル-ル-の物語は、ユウナのため 
想*じまった。ユウナが究極召喚で命を散らす前 
の召》十のガードとして旅に出て r シン j を 
■す一それが、妹とも思いかわいがるユウナの 
_自分ができる、せめてものことだと考えた 
の/|召喻士の道に進むユウナを止められず、苦 
けくの賴だった。が、それは彼女にとっ 
: t 新たな苦しみの幕間けとなる。 
j ^ ttD の旅は、その護衛する召喚士ギンネムの死 
に肢に終わりを迎えた。当初の目的どころ 
か_鼸しても召喚土を守る j というガードとし 
の任務すら果たせなかったことに、ル 
I _は苦悩する。2度目の旅は、そんな己の弱 
技克服するためのものだったが、それもとん挫。 
執、1去を振り切れぬまま、ルールーはユウナの 
IhH と Ife 、 3度目の旅に出ることになる。 

_もぞ t ユウナのためガードの道に入たのた 
|鈹女を護衛することに迷いはない。だが、そ 
度の画? H は、ガ-ドとしてのル-ル 
さの克服 I という新たな目標を作り出 
_いまの自分を超える何者かになるには、ガ 
を ㈣ まで終わらせるしかない.とル 
I ^は考える。ユウナを守り、彼女に旅を完遂 
扰るのも、ひいてはルールー自身のためなのだ。 

消えく〉と、隱 d ： ナガ-卜 j の枠も有 
のものとな6。それでもルールーは、ユウ 
；守 1 1スビラを救おうとすることで、己の克服 
i 組指す。今度こそ何者かになるために。 

I | i き B を抱えて 

がそ§であるように、ル-ルーもまた、 
り切れない者のひとりである。 
すテイーダを目にしたとき、彼女 
!力同枝、確かに揺れ動いたはずだ。そ 


f チヤップの死を) 
恥もワッカ則 


れでも彼女は、ワッカのように単純に、テイーダ 
をチャッブの再来と見ることはない。否、見るこ 
とができない。そこに、彼女の複雑さがある。 

愛する者の死を唐突に突きつけられた者として 
ワッカと同じ境遇にいるからこそ、ルールーは、 
彼の弱さに共感できる。できるからこそ、そうし 
てはならないと思う。弱さにおぼれた自分の姿を、 
ワッカのなかに見てしまろからだ。ワッカを律す 
ることで、彼女は自分自身を律する。 

彼女は冷静なのではない。努めてそろあろろと 
しているに遇ぎない。もつとも心やすい存在であ 
るワッカに向けて飛び出す言動が、彼女本来の性 
格と思われる、激しやすく弱い面を示している。 
自身の性格を知ればこそ彼女は、形だけでも、必 
死に冷静であろうとして t >るのだ。 

■旧世代の代表 

物語中盤までのルールーは、言うなれば旅の案 
内人だ。ガードとして豊富な経験を持つ彼女は、 
必然的に、仲間たちに知識を与え、先へと導く立 
塌に立つ。ユウナには姉のごとく接し、テイーダ 
にはスビラの常識を教えて……だが、そんな彼女 
の役割は、旅の中盤あたりで終わる。 

ルールーの知識はエボンの民としてのものであ 1 
り、教えが語る枠内でしか通用しない。彼女やワ 
ッカはいわば、従来の考えに縛られる旧世代の代 
表だ。ゆえに、一行が教えをはずれはじめてから 
は、彼女が仲間に授けられる知識は少なくなる。 
それどころか、従来の知識が足かせとなつていく。 

ルールーとユウナの、ささえ、ささえられる関 
係の逆転は、ガガゼトの山門にて暗に示される。 
挫折の危機を乗り越えたユウナの強さを認め、自 
身の弱さをもらすルールー。そのときの、そして 
それ以降の彼女からは、おそらく本来のものであ 
ろう、優しく迷いがちな面がろかがえる。 



























私 二/ I 


I ツノ失えと誇りは死なず 


H ) 年！:、一族の誇りの象徴たるツノを折られ、 
|»)淵に立たされていたとき、キマリはアーロ 
>と出会い、ユウナのことを頼まれる。それまで 
から孤立していたキマリは、アーロンとの 
>を守ることで、ユウナの守護者としての立場 
己の新しい生き麵を見いだした。ユ 
ウナ I 守ることで、彼のほうがユウナに助けられ 
魏たのだ。だからこそ、キマリのユウナへの想 
い‘ガ十ドたちのなかでもひときわ強い。 

あるガガセト山に人る場面は、キマリの 
大の山場だ。逃げるように飛び出し 
はじめての、しかもエボンの反逆者として 
て•ある。しかし彼は、ツノを失ったまま、 
> 恥じ入らず堂々と故鄉の地を踏む。ふるさとを出 
の u 目のうちに、新たな誇りを育んでい 
たからだ。エボンの教えでも種族の捉でもなく、 
けた信念に生きているがゆえに、キマリ 
の蓄動は、旅を通してつねに揺るぎがない。 


情を、おぼろげながら察したのだろう。ふたりは、 
語らずともわかり合える関係なのだ。 

彼らの黙した絆がうかがえるのが、エンデイング 
でアーロンが黙ってキマリの胸をたたく塌面。そ 
の動作からは、約束を守り、また今回の旅で自身の 
正体を黙り通してくれたことに対する、アーロンの 
キマリへの万想の想し\が読みとれる。 


1黙して B らぬ関係 

•WD 重调を負:たアーロンは、ユウナをビサ 
部へ連れ t 行ってほしいというブラスカの願い 
f をキ7りに託 L/C 力つきた。そして、その死の瞬間 
に._も立ち会っていたと思われる。 

だ_ら、ルカでアーロンが.ユウナのガートとな 
る^5を現したとき、キマリにはすぐにアーロン 
的^ あると わかったはずだ。またアーロンも、 
に 水を目2-た人物との再会に、思うとこ 
項 3* つたろう. しかしふたりは既知であるそふ 
典 R せないし、キマリも、アーロンの正体につい 
て 何も語らない。死人がエホンの教え 
找じられ る 存在であり、キマリ自身エボンの民 
も かかわらすである。おそらくキマリは、 


■テ イーダへの変化〜ユウナをめぐつて 

旅の最初のころ、キマリはテイーダに厳しい目 
を向ける。それは、実力なき者が周囲にいること 
でユウナが危険な目に通うのを危惧したためであ 
るほか、彼女の心情を察してのことであろろ。 

キマリは、言葉少なだが、ユウナの心を誰より 
も深く理解している。それゆえ、ユウナがテイー 
ダにひかれていく様子にいち早ぐ気づいたはず 
だ。だからこそ、テイーダに厳しい態度を取りつ 
つ 、彼がユウナの想いに応えラるほどの人物か観 
察し、ふさわしい実力を身につけるまで、認めよ 
ろとしなかつたにち力 <いない。 

ミヘン•セツシヨンを境に、キマリとテイーダの 
距離は急速に縮まつていく。それは、単にキマリ 
がテイーダの力屋を認めたからではない。テイー 
ダがユウナのことを知り、彼女を想い、彼女のた \ 
めに何かしよ5と考えるほどに、テイーダとキマ 
リは似た感情を共有していつたのだ。 

聖なる泉でキマリは、はじめてテイーダを、ユ 
ウナのもとへ行くようみずからうながす。テイー 
ダとユウナ、ふたりの想いが近づき、テイーダが 
ユウナを力のうえでも心のうえでもささえられる 
と判断したから、そしてまた、彼女をささえる役 
目はもはや自分ではなくなつたと悟つたからこそ| 
であろう。テイーダと想いを通わせ、恋に顔を輝 
かせるユウナを見届けたキマリの心境はさしずめ、 


_どまらざるを得なかつたアーロンの心 花嫁の父といつたところだろうか。 
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|8 わらせる ための旅路 

ンの旅は、つづけるためて•はなぐ終わ 
ものである。仲間たちが、生きつづ 
_しまぬ物語をはじめるために戦う 
in 死してなお引きずりつづけ 
as のために戦う。 

|>摂理に逆らった存在。とどまる理 
，それが野望のためであろう 
j めであろうと一この世に心を 
は、しょせん哀れな死者だ。 
ァ-ロンは' それでもスビラ 
どまらざるを得なかった。 

I ふたりの友と約束を結んでいた。 
p れを実行すると信じ、友は命を投げ 
jfd からこそ彼は、[死んでも J その約 
かった。 

のうちア-□ンだけは、人と 
柳の無麟さを知って 

行けたのは、自身の信念に生 
£とのほか、自身が賭けた“希望”の真 
■れたからにほかならなぃ。だが 
■レスヵの口から知ってしまぅ。 
ならぬこと 、:シンごを倒した究 
になること。すなわち、盟友ふ 
と IA 5 ことを……。 

_大切な友人の子を放置せぬた 
b なり果てた友人の想いをくんで、彼 
手としてとどまりつづけ 
分たちを超え、死の螺旋 
16すのを見届けたときこそ、彼は、 
M —友のもとへと旅立てるのだ0 


••ダと再会したアーロンは、スビラ 


へ連れて行くためにテイーダを見守ってきたと語 
るが、実際にはそ5ではなかったよろだ。ジェク 
卜は単に f 息子を頼む j と言っただけである。最 
初から真実を明かすのは得策ではないと考え、テ 
イーダに r 連れて行くため j と表現したのだろう。 

『シン』となったジェクトの想いはアーロンの 
心に届いていた。夢のザナルカンドに r シン j が 
現れたさい、彼ははっきりと想じ取る。自分がス 
ビラで多くを知り得たように、テイーダにもさま 
さまなことを経験してたくましく成長してほしい。 
そして自分を乗り越えてほしい……そんなジェク 
卜の想いを。と同時に、破壊者となった己を息子 
に止めてほしいという願いも、アーロンは確かに 
受けとめる。だからこそ彼は、結果的には残酷な 
ことになると知りつづ、テイーダをスビラへ連れ 
ていく。ジェクトの代ねりに、獅子の親の役目を 
果たすために。 . 

| 決断の時を越えて 

究極召喚が r シン j を消し去る手段ではないこ 
とを知りつつも、アーロンはほとんど何も語らぬ 
まま、ユウナに究極召喚を得る旅をつづけさせ、 

ザナルカンド逦跡へ向かわせようとする。 

過去の失敗者たる彼の目的は、友 a の子どもら I 
とその仲間たち一次世代の若者たちに、死の螺 
旋を存続させるか否かの決定をさせることだ。ユ 
ウナレスカに究極召喚の真実を聞かされ、受け入 
れてしまえば螵旋はつづく。その是非を判断する 
だけの考えと力を身につけさせるために、彼は道 
中、できるだけ何も語らずに導いていくのだ。 

ユウナレスカと向き合う運命の時が過ぎ、若い 
仲間が過去の自分たちと異なる道を歩みはじめた I 
とき、彼は導き手の役目から解放される。と同時 
に彼は、“冷徹な人物"の仮面をはずし、自身の過 
去や心情をテイーダに打ち明けるよろになる。 









Real Story of Character 


t アニキ B かアノ ド族を、ガード仲•と 
i 性を明かし.ワッカと*しく□鷉 
i ア€败め • 寺供から邊亡 


两相をテイーダに讓る 

nrammm 
































人物関係図〜リュッ 

r- ムを M /^N / i 

肝 N 一/" — 乙=， 



.で表現して L 
た綠色の I 


I7JIA ド族の申し子 

クは、【アルべド族 J という存在を、その全 
,ている。金色の頭轚にろずまき模様の 
奶目といった身体的特徴や、潜水をこ 
なし檐«をあやつるといつた行動面はもちろんの 
.何よりも彼女を**アルべド族的"にしている 
伽の精神だろう。 

■り|ックは、幼い外見や軽い言動に似合わず、 
した意見の持ち主だ。ときにその発言は、 
年！^には彼女より上であるワッカやルールーの 
の諭理性を持つ。それは、彼女ーアル 
^ kli \ つねにみずからの頭で考え、答えを導 
ためにほかならない。 

_ ds 怖から) Lm るため教えにとらわれ、思 
觔を失った者がエボンの民だとするならば、ア 
Sh ド族はその逆だ。彼らが寺院から反エボンの 
*と_.れるのは、单に機械を用いたり、寺院の決 
めた細則に従わぬためではない。現状を見つめ、 
手で道を切り問こうとする一その思 
考？ I 、合理精神こそが M 反エボン的”なのである。 

?カラーニヤ湖における彼女とワッカの衝突は、 
する胖-アルべド族とエボンの民 
■Jir たのちがいを媒的に示す。教えを信じて 
わらなくてもいいというワッカの言葉は、 
い^ 5 E の蠼砭を肯定するものだが、リュックは 
执に疑問を呈し.思考を、変化をうながす。彼 
如)視点.こそ、スビラにもっとも欠けていたもので 
ち抑>がて得るものである。 


とは思わない。誘拐を試みるのもガードになそ 
も、ともに「召喚士を守りたい J といろ想いあ- 
の行動だからだ。 

リュックがユウナのガードになったのは 、I 
イトコだからではない。ふたりはガードの相 I 
交わすときが初対面。また、もともとリュック t 
なつこく、他者のため全力で取り組む性格だ•: 
拐は失敗しても目の前の召喚士は守りたい<! 
え、ガードになったのだろう。当初彼女は、: 
ナの身を守りつつ、自然に旅をやめさせるつョ 
だった。だが旅が進むにっれ、リュックの“守* 
い"気持ちは、ユウナの命だけでなく意志に与 
いていく。そして彼女は、[救命のため召喚士こ 
向を無視する一族」も、「結果的に召喚士に命ィ 
げ出させる従来のガード_!も超えようとする。 


|ユウナのガー ドとして 

[ fit 士の旅をやめさせるため、アルへド族の一 
[ 戴として召喚士"保護”に携わっていたリュックは、 
という、 S 社に駐完逐させ 
すなわち■とは正反対の立場に立 
触は、自身の行動が-族への裏切りた 


■テ イーダとい5味方 

スビラにきたテイーダにとつて、リュックは I 
の救い手となるが、物語中盤からはむしろ彼2 
ほ5こそ、テイーダに救われ、ささえられる。 

ひとつは、思考面においてである。いわば3 
人であるがゆえにテイーダは、スビラで異端 ( 
れるリュックらアルべド族の疑問に共感できる 
彼らを差別することもない。そんなテイーダ C 
動は、明るく振る舞いつつもつねに心に痛み2 
えてきたリュックの心に、救いをもたらす。 

もうひとつは行動面においてだ。長年のあ I 
迫害を受けつづけてきたアルべド族には、ど> 
に現状を変えたくてもその力がなく、せいせ 
召喚士誘拐といろ小手先のことしかできない< 
がテイーダは、スビラでの過去を持たないぶメ 
縛を受けずに行動できるうえ、個人としても 
行に踏み切る力を持つていた。テイーダの力 I 
つて、「螺旋を断つ〗とい5リュックやアルぺド龙 
長年の夢は、よろやく華開くのだ。 
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I 生まれ落ちた悲蒯 

1 •[•モアは、スビラの悲劇の体現者である。 

とグアド族の混血である彼は、ただその出 
&根拠に、幼少時より迫害を受ける。生ま 
_から、存在自体が罪とされたのだ。 
_をかばうべき父は、一族の指導者とい 


切り、人々を悲しみから解き放とうと行動したの 
だ、と。すなわち、螺旋を断ちスビラを救おラと 
した点で、テイーダたちと同じだつたのだ。むろ 
ん、彼が用いよろとしたのは、ゆがんだ方法だが。 


を璽視し.結果的に彼とその母を見捨てた。 
WMs 無人の廃墟と化したバージ寺院へ送られ 


る， * K して他と隔絶し、みじめな生活を強いら 
_シーモアの絶望と恨みは想像に難くない。だ 
の本当の悲劇は、そのあとにはじまつた。 

が⑽のとき、その驟は、息子の究 
の祈り子になるベく、シーモアの眼前で命 
それは、自身の余命がわずかと悟り、 
けでも患子の力になろうという母の愛 
#■3たが，シーモアにしてみれば、唯一の 
つたことになる。この喪失感と無 
_總望が、物語中で彼が語る r スビラ全土に死 
_るへとつながっていくのだ。 


I 死を もって 鑼旋を断っために 

練こそ至上の目 k とする—し;.ノ寺院の 
な/]、•し-モアはスヒラ減亡を望む 
て飾から關てりれ K ' ゴん 
望を夫ったシ-モアにとって、エ 
祕いとなり得す、【希望によリスヒ 

だろぅ•すると、スヒラを《そうとす 

肩こ考ぇれじ. 

やろうと'。、う復 S 心か‘::となる。 

If スビラを減.ュ 

••，い：.-:バ：：- 

召 ，，:.，3 i. tr 
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■ユウナへの執*! 

IT シン J になる J という計画上、シーモアには、自 
身を究極召喚の祈り子に選んでくれる召喚士が必 
要だった。そこで彼はユウナに目をつけ、究極召 
喚に必須の“絆"を築くために求婚する。だが、彼 
は本当に、ユウナを計画の道具としか見ていなか 
ったのだろろか？息を引き取るさいの言葉や、 

赤人となったのちのなりふりかまわぬ態度からは、 
彼の、ユウナへのゆがんだ愛が感じられる。 

ヒトと亜人種の混血であり、幼くして母を亡くす 
など、シーモアとユウナの境遇は似ている。だが、 
シーモアとちがいユウナは、-囲に絶望しないば 
かりか、そのために命を投げ出す覚悟を持ってい 
た。そんなユウナの人となりを知るろち、しだいに 
彼は、自分と正反対の彼女に一むしろ正反対だ 
からこそひかれてしゝったのではな t \か。死人となっ 
たのちはその想いが暴走し、果ては殺してでもいい 
から手に入れたいと思うようになったのだろ5。 

鼉終的には、そこまで執着した彼女の手で異界< 
に送られ、シーモアも本望だったかもしれない。 


f の祈り子となったとき、^ 
_に*スビラの希望さえむ /c 
IS からこそ、そんな悲痛 


自身の希望を失 
it : ラの希望さえむなしいと思い知 
そ、そんな悲劇の镙旋を断ち 


■呪われた召換 K アニマ 

「アニマ j とは本来さまざまな意味を含む言葉だ。 
たとえば、[男性のなかの理想の女性像』を意味す 
る心理学用語ととらえれば、祈り子たる母に対す 
るシーモアの思慕が感じ取れる。また、アニマを 
自身の圚とする彼の発言からは、これをラテン語| 
の「魂 j の意味で解釈することも可能だ。召喚獸に 
は、それを具現化する召喚士の心=魂が反映され 
る。その結果があの呪われた姿である、と。 
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Real Story of Character 


■□悪く照れ屋な天才の実像 

自信過剰で傲慢、天才との自負が強く努力を嫌 
う一それが、テイーダの回想から浮かぶジエクト 
像だが、実際の彼はどんな人物だったのだろう。 

彼は「練習ギライ』と陰口をたたかれていた。だ 
が、実際には海でトレーニングをくり返していたと 
ころを見ると、努力する姿をさらけ出すのはカツコ 
悪いと考え、事実を隠していたのかもしれない。 
r オレは特別だからな j といった自信たっぶりの言 
葉も、大口をたたかねば自身を保てない性格だっ 
たから出たとも考えられる。 

上記の推察の正否はともあれ、姿を消したのち 
10年ものあいだ語り継がれたということこそ、ジ 
エクトが、欠点をおぎなって余りある魅力を持って 
いたことの証明となるだろう。 

■想子への乱*な爱 

その乱暴な言動とは裏腹に、ジエクトは、息子 
のテイーダを心より爱していた。 r 泣くぞ j にはじま 
る、あざけりめいた言葉も、 r 弱い息子を強くした 
しVIとの想いから出たのだと思われる。それは彼 
にとって、いわば獅子が子を谷に突き落とすがご 
とき愛だったのだ。とはいえ、そんな彼の言動は、 
息子には表面どおりにしか受け取られず、結果的 
に親子の溝を作ったのは確かである。 

彼のなかのテイーダは、当然ながら、別れたと 
きの姿のままで止まっている。父親である自分に 
反感のこもったまなざしを向けつつも、それを口 
に出せずにすぐ泣き出してしまう『かよわい j r 守 
ってやらねばならない j 悤子のイメージをジエクト 


ジェクト 


は持ちつづけ、彼の成長を夢見ている。テイーダ_ 
r シン j の毒気に触れたさいに見られる映像か令: 
は、そんなジェクトの思いが断片的にうかがえ< 

I 旅を通じて 

10年前のジェクトは海で死んだのではな4 
r シン j に触れてスビラへと運ばれたというのが 
真相である。突然見知らぬ世界にやってきた彼印 
心理や立塌は、まさしくテイーダと同じだった i 
ろだ。不安で孤独でたまらず、早くザナルカン 
に傅りたい、妻や悤子と以前の生活を取りもど_ 
たい……と。ブラスカの助け船に乗ったのも、自 
分がもとの世界に帰るためだった。そして、か d 
り長いあいだ、彼はその希望を捨てきれなかっ/^ 

だが、旅を通じて彼はスビラの現状を知り、己 
の運命を悟りはじめる。道中でブラスカやアーロ 
ンとのあいだに友情が芽生え、切っても切れぬ傾 
になったことで、スビラにおける己の役割を見!^ 
だす。通終的には、自分の s 大の望みであった 
(■息子を育て見守ること j を盟友アーロンへと託 
して、自身はブラスカのために命を择げる。 
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| エボンの教えの拠りどころとして 

j 究極 召喚でトシン j を倒すという彼女の行為は、 
^5にェボンの教ぇを生んだ。 

_薄を推奨し究極召喚を希望とするエボンの教 
えの 教義は、彼女の主張とまったく同じ。また、究 
を求める者の訪れを待ち、教えを“希望"と 
I ると ころを見ると、彼女は明らかに教えの内容 
を知り、 それに人々が従うことを望んでいる。実際、 
くじ C 彼女の思想は普及しなかった。 

ザ ナルカンドが滅亡をまぬがれ得なくなったと 
市の支配者である召喚土エボンは、街の思 
_ を 残そうとした。結果 r シン j が生まれ、希望 
とされ一そして今日、エボンの娘である 
ユ|スカの思想が、寺院を通じ生きつづけ、 
顧 幅で ベべルを、スビラを支配している。 



|«1の存綾は誰がためか 

Bfa から蔡 T るに.,ユウナレスカは純粋にスヒ 
ラを 想い、羼 善の手段を維持すべくととまったと考 
が自 ■が、以下のような解釈も可能だ。 

^ 3 ウナ レスカ夫婦は、 r シン.:誕生のさい、ザナ 
卜•を 逃れていた。そして I ボンの教えによ 
る | 召喚 士エボンは娘に、 r シン j を倒すための 
教えを授けた とされる。そこに、ユウナレスカと 
共謀を勘ぐる余地がぁる。 
fg ン〗を きっかけにスビラが滅亡することは本 
聚 士エ ホンの本意ではなかったはずだ。夢 
ip す态 世界の滅亡は、夢の存続すら危ろくす 
を 含む，たからこそェ:ノは娘に究極召 


ジ 三の存続に支障がなく、かつ人々が完全に絶望 
し世界が破滅せぬように、ひとにぎりの希望だけ 
を残し娘に伝授した、と。ユウナレスカもそれを 
受け入れ、世にとどまった可能性が考えられる。 

あるいはユウナレスカ自身、心の奥で父の存在 
をとどめたかったのかもしれない。彼女もザナル 
カンドの住人であり、エボンの娘だ。街の思い出 
や父をとどめ、かつスビラを存続させるために、 
彼女は究棰召喚を授けつづけたのかもしれない。 
むろん、これらはすべて憶測の域を出ないが。 


■ユウナとの対比〜父をめぐって 

ユウナレスカは、究極召喚を残すため、 1000 年 
もスビラにとどまりつづけた。それが、スビラの民 
に希望を授けねばと考えてのことなのか、父や故 
郷をとどめるためなのか、真実は誰にもわからな 
い。いずれにせよ彼女は、父の作った枠から逃れ 
ようとしなかった(逃れられなかった)。それは、父 
の通志を継いだろえで父を超えよろとしたユウナ I 
との、決定的な差とも言える。自分にあやかる名 
を持つこの少女と思想のうえで衝突したユウナレ 


i した、という考えかたもできる。エボン= 


スカは、最後はすべてにおいて敗れ去る。 
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ィぅん J 
エリンダ!^ 
を選ぶと1 


会話中に遘択肢が出現。 r ろ| 

婚はナシ j ? 

残念がり、丨冗菝ッス j を選； 
おめでたい話に水を差すなとテ_ 
ーダをしかる。ユウナとシーモ j 
の結婚がスビラにとってはひと i 
きの夢でしかないにもかかわら 
オーバーなほど應激している彼 i 
の姿が印象的。なお、ここでの_ 
択（および会話をしたかどろか 
よつ… MAPIEI ' リラーニヤ_ 
院 • 大広間におけるシエリンダの j 
セリフも変化する（― P.232)o| 



寺院っきの備官になりたいといラ j 
シエリンダの夢は、寺院内部の混 j 
乱によって屋突に実現した。 xS 
ーダたちと再会した彼女は、彼ら. 


の頼みで【飛空艇から歌が B こえ 
たら、祈りの歌を歌ってくれ j 


いろ言葉をスビラ中に伝える e 


ヨ北リれ 

ナ遒 H さ 
、新シと 
みで、落 


にしう女しじもすえ 50 いは il ちチとま 
ン反從彼かんとと考 ^ J お合たどがるげ 
ョにに■うし屋謀うで， g に塌れ、ちけは 5 a 
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ほ W クのき-け スなルしム )/ C をの IB た士めでの$ - 
飛ちッた善サ受 ラ者 I も|>^ぇ院をつ喚決的ル ■ 
てたノじをィき ブ逆サかホあ教寺念か召を照 I 影 
原ルキ命ち、引 る反ィののもの，僂な'悟対サず 
平 I にをたとで すにはたド周ンはうきお覚にイら 


ナイそ抹になと 



一^^^ i, 


紙證療 


ムーグロ —IK ルアクタ—旅の軌跡 

… 『 FIFXJ 〜その物語と真実 


C , か 50のン盾し彼けい 
メリ打とボ矛寅る受て 
豇あ訂ナエの-けにし 
:151の卽ゥは院 'づ大現 
k つ rs ユの寺もつ多体 
-□とノ、る。らいをを 
子ひと合なだが從饗哀 
4の在塌と係なに影悲 ■=» 
バ行存の点関き針ののよ 
& I すル焦のづ方院士え 
ナ士示 I のと気の寺喚言 一 
ド喚をサ較院にそ、召 >• ■ 
召たィ比寺点てはるス 


S1 
















































































































































































■ジェクトたちのスフィアを撮彩騮に鑪ベるためのポイント 

ブラスカー行の旅の«1»を追ろときに役立つのが、ゲーム中で見つかるジ 
ェクトたちのスフィアだ。これらには、携影された■冊を示す醤号なとはつ 
いていないが、以下のポイントから、■靨 （=« のルート）をある程 a 推*す 


•ジ ェクトとア-□ンの stoaa 

異世界からスビラにやってきたプ 


エクトは、召喚士や r シン】の< 
何も知らない。そのため、】 
のころは無知丸出しで、セリフもI 
天気そのものだ。そ 
アーロンの態度も、最初はかなり? 
旅が進むにつれて、， 


Iのこと ■ 

旅の最_ 

しで、セリフも畐 
そんな彼に対す_ 
、最初はかなり)! 



夢のザナルカンドの海で『シ_ 
接触してスビラへと飛ばされて4 
たジェクトは、何もわからない 
に『自分はザナルカンドからき_ 
と周囲にもらし、それが原因で胃 
兵につかまって、投獄される， 

ウワサを圊きつけたブラス： 

ザナルカンドへ向かう旅の同 t 
として適任だと考えたのか.み1 
からのガードになることを条件 q 
ジェクトを牢から解放する。1 


I ジェクトが牢よリ出され 
ブラスカー行がペペルを i 
までには、しばしの間があつ相, 
アーロンがキノックに別： 

たり、ユウナがジェクト， 

のは、そのときのことと思： 


ざれてか今！ 
<を出発す i 

5がぁっづ 

:別れを告11 
，卜と会つ為 
:思われる <3 


旅をはじめてから間もない i 
ジエクトは、召»士であるブラ尋 
力の旅の目的も、その重要：_ 
かっておらず、自分が故®(夢 
ナルカンド）へ帰れることも價じ 
疑わない。「家に帰ったらパみや H 
にす SJ などの言葉が多いのも、1 
ラしたジIクトの蘸知からくる1 
のだが、アーロンの目には緊581 
のないヤツとしか映っていない襄 
め、ジェクトに対する彼の®度II 
かなり冷たい* 


対応するスフ- 




グ 01 パルアクタI旅の执跡 

『 FFXj 〜その物^と真実 































エクトのスフィア 6| 


»ったジェクトがシバーフに斬りか 1 
|かり、迷«料をごっそり取られる。 
1ジェクトはこれを檐に禁酒を宜言 J 



■•{ティーダに見せるために、 ブリッツ"! 

L ボールの試合を撮影 _ I 

♦ I ビ サイ ト•島へ向かう船の上で、 今後"]— 1 
の旅程について B し合う 



みんなが困っているから、自分た 
ちが退治してやろろ……まったく 
同じ理由でチヨコポイーター退治 
に乗り出すところに、ジェクトと 
テイーダが似た者親子であること 
が5かがえる。また、このころか 
ら、ジェクトに対するアーロンの 
態度がやわらかくなっていくのは、 
他人のために戰いに打って出るジ 
ェクトの姿を見て、少なからず K 
める部分があつたからだろ5。 


旅をつづけ、スビラのことやブラ 
スカの覚悟を知るうちに、ジェク 
卜の思いは、家族の待つ故郷へ帰 
ることから r シン j を倒すことへと 
傾いていく。ビサイド島へ向かう 
ころには、故郷へ帰ることはでき 
ないと悟りはじめたよろだ。 


ジエクトとテイーダの似た者親子 
ぶりは、ビサイド村での行動にも 
現れている。村に義くなり、腰が 
滅つてしかたがねえとボヤくジエ 
クト。そして、患子のテイーダも、 
ビサイド杓に藿いたときの第一声 
は r 食べ物……ある？』だった《 


リジェクトが、みずから進んで究極召]_ 
嗅の析り子となる決意を固め、ァー p 
L □ンに息子テイーダのことを託す j 


f ブラスカが究極召喚を使って r シン 
を倒す。ブラスカ死亡。ジエクトは| 
たな r シン j となる 


ともに旅をつづけてきたガードが、 
究極召喚の祈り子になる……ユウ 
ナレスカから腫くべき翼実を颺か 
されたブラスカたち。しかし、彼 
らはそこから『変革への一歩』を踏 
み出すことはできなかつた。先人 
たちが通つてきた道を路*するだ 
けでは、これまでと何も変わらな 
い一そラとわかつているにもか 
かわらず、 r もしかしたら、何かが 
変わるかもしれない j と、ブラス { 
力はわずかな望みのために命をか ' 
けることを決め、その姿を見たジ 
エクトもまた、究極召_の祈り子 
となることでブラスカのために命 
を捧げる。そして、ひとり残され 



対応するスフイ: 




『 F F 乂』〜その物語と|||:ハ火 

ク□—バルァクタ—旅の軌§: 







































W エキストラ•オブ *FFX 

⑽ 爨 S3iF 葛 KT い -: ，__f | 

f- 


ブレイヤーキャラクターとグローバルアクターのどちらにも厲さない、鳜 
名の人たちにスポットを当てるのが、このコーナー。彼らに注目すれば、 
急ぎ足でストーリーを進めているだけではわからなかつた、スビラの本当 
の姿が見えてくるはずた％ 


エキストラキャラクターとは？ 

ときに聞けるセリフの種類はじつに多く、本作| 


エキストラキヤラクターとは、映画などで言え 
ばエキストラ(群衆)や端役に相当する人々のこと。 
ここで紹介するのは、 彼らのうちの 、籲ポタンで 
話しかけることができる人たちだ。無名の人物だ 
からといつてあなどるなかれ。彼らに話しかけた 


ストーリーや世界設定を理解する5えで役に_ 
はずだ。このコーナーでは、エキストラキヤ_ 
ターのセリフをすべて聞きたいというブレイ_ 
のために、さまさまな關を齡していく 


■エキストラキャラクターの移動バターン 


エキストラキャラクター(以下、キャラクター） 
には、1力所にずっと立ちつづけている者と、同 
じマップ内を一定のルートで動きまわる者の2種 
類がいる。基本的には、あるマップからほかのマ 
ッブへと、キャラクター自身が歩いて移動するこ 
とはない(一部例外あり/下記参照)。右の連続写 
興のよ5に、ほかのマップへ移動しているよろに 
見える塌合でも、それはあくまでも見た目だけで、 
実際には移動していないのだ。 

また、歩きまわっているキャラクターに話しか 
けたときの位讎によって、セリフが変化すること 
も、基本的にはない。ただし、 MAPE1 ポルト= 
Iキーリカ•居住区にいる老人のよ〇な例外もいく 
r つかある (—P. 123)。 




複数のマップをまたがって移動する人たち 


通常、キャラクターは複数のマップをまたがって移 
動することはないのだが、例外も存在する。ひとつは、 
ストーリーの進行に応じて居場所が変わる人たちで、 
ビサイド•オーラカの選手などがこれにあたる。もう 
ひとつは、ビサイド村にいる人たち。ビサイド村では、 

' ほとんどの人物が村の各所を一定のルートでまわって 
おり、»のマップへと消えていった人は、追いかけて 
いくとちゃんと R のマップにいるのだ。 










■セリフはストーリーの進行に応じて変化する 


ツ ブの店員や)レカ =スタジアムのスタッフ 
7海ど、ごく一部の例外をのぞいて、キヤラクター 
しのセリフはストーリーの進行に応じて変化する。 
■セリ P が変わるタイミングは、キヤラクターごと 
設定されているものの、同一のマツブ内にいる 
_ラクターたちのセリフは、おおむね同じタイ 
変化するのだ。 

_ま1：、下記の6つのタイミングでは、ほとんど 
のエリアでいつせいにセリフが変わるようになつ 
_1洛。すべてのセリフをチェックしたいときは、 
法目 y を頭に入れて、スビラ世界を歩きまわ 

るといいだろろ。 



_當平原へ移動可能 

になったあとに話しか 
けた場合は、こんなセ 
リフに変わっている。 




»ョゼ寺院でイクシオンを入手後 
の間を 突破して イクシオンを 
等に入れ、一夜 明けたあと。ミへ 
ン•セッションが 失敗したことにつ 
ての8想や、壤滅 した肘伐隊にか 
b つて憎兵と クアド族が街や街道の 


■雷 平原へ移動可能になつたあと 

グアドサラムで、シエリンダから 
「シーモアはマカラーニヤ寺院へ向か 
った』という話を聞き、それを仲間た 
ちに伝えたあと。グアド族がシーモ 
アとユウナの結婚の話を各地に広め 
ており、一部の人たちから、結婚に 


■飛 空艇入手後 

ザナルカンド遺跡でユウナレスカ 
を倒し、飛空艇に乗ったあと。寺院 
が混乱していることに関する話が多 
くなるほか、街や街道を警備してい 
た僧兵がいっせいに姿を消す。また、 
各地の寺院は立入禁止で、寺院にい 


ついての感想を聞くことができる。 る人々とは会話できない。 



■マイか;肖滅後 

ベル宮てマィヵと会談し、マ 
が興界へと逃げてしまったあ 
t.lA 饋止た--た各地の寺院に- 
び入れるょぅになり' 寺院にぃ 

_从々のセリフも、雷平原へ移動可 
_1C なったあとに聞けたものとは異 



■ r シン』がべベルに墜落後 

スビラ中の人たちが歌う祈りの歌 
をバックに r シン j と戦い、 r シン j が 
ベべルに落ちたあと。ただし一部の 
エリアでは、飛空艇の行き先をシ 
ン j に決定し、飛空艇から祈りの歌 
を流した時点で (=r シン j と戰う前)、 


_ r シン』の体内に突入後 

r シン _)( 頭部)を倒して、 r シン j の 
体内に»り立ったあと連絡船リキ, 
号など一部のエリアでは、飛空艇入 
手後に聞けるセリフが、「マイカ消滅 
後 j や 「r シン j がべベルに雄落後」で 
も変化せずに、この時点でようやく 


すでにセリフが変イ匕している。 別のセリフに変わる。 


! y m 


セリフの大規模な入れかえが行なわれる時期 


-その物語と真実 


▼ 10 ^' 








■エキストラキヤラク ターの タイプ 


■ィプ 

r ^峽祕 


| エキストラキヤラクターは、セリフの形態によ 
r つて以下の3つのタイプにわけられる。すべての 
セリフを楽しみたいなら、聞きもらしがないよう、 
同じ人物に何度も話しかけることが必要だ。なお、 
いつたんマッブを切りかえたり （= 別のマッブへ 
移動してからもどつてきたり）、プレイデータを 
ロードし直すと、各キヤラクターは r ティーダと 
話したことがない状態 _i にもどる。たとえばタイ 
{ ブ〇や❻のように、複数のセリフを話すキヤラク 
) ターの埸合は、いつたんマップを切りかえると、 
それまでにどのセリフを聞いていたかはリセット 
され、再度セリフ①から聞けるよ5になるのだ。 


度も話しかけると* 




疇 

りかえれば、1回目に 
B しかけたときのセリ 
フがもう一度聞ける。 


セリフ 


何度話しかけても、同じセリフし 
か話さない。2回つづけて話しかけ 
たときに、セリフがまったく同じだ 
った場合は、ほぼまちがいなくこの 
タイプだ。無口な性格の人や子ども 
のほか、ショップの店員などにも、 
このタイプが多い。 


例” mapbi ビサイド村•全景【少女 a 】 

にいちやんだれ？どこから来たの？ 

例 2) MAPE9 ポルト=キーリカ•船}*場【老婆 AI 
こりやあ！勝手に持っていくでねえ！ 

ありやお客さんかえ…… 

例 3) mapBI ルカ=スタジアム•メインゲート【スタッフ(男性) J】 

当スタジアムはボートと一体イ匕した円形の構造になっております 
ですから迷う^:、配はありません丨ここを曲がると【1番ボート】にな 
ります 

※何度話しかけても.彼らは上記のセリフしか言わない 


タイプ© 

セリフが2種類以上 

例） MAPHI ルカ港•連絡橋【ベルベル族 A】 

いったん話が終わったあとにふた 
たび話しかけると、セリフが別のも 
のに変化するタイプ。たとえば、セ 
リフの種類が3つなら、 ranfcM * 

と変化して、最 
後は何度話しかけても GBED しか 
話さなくなってしまう。 

買い取ったるで〜 

それとももっとエエ席ほしいか？そのねえち 
ゃんとベア席どうよ？ 

2回目 BED あんフ兄ちゃん選手か……じゃあチケットに用 

はねえな 

3S 自以轻 BEEH あまりチケット買うよ〜最前列席あるよ〜 

※いったんマップを切りかえると、再度 BiEI から騙に聞ける 


2棚以上< 


:のセリフがループ 


タイブ❻の変型版。たとえば、セ 
リフの種類がふたつなら、 HlfcM 
•beed と変化したあと、つぎに 
話しかけたときは、ふたたひ mgn 
i を語る。ビサイドの浜辺で嫌習して 
Iいるオーラカの選手たちなどが、こ 
れに該当する。 




例） MAPra ピサイド島•浜辺【ジヤツシユ】 

1回目…… Hnn あのシュートすごかったな〜オレもあんなの擎 
_ ってみたいよ 

2回目•… BED ワノカさん待ってるぞ早く行ったほうがよく 
ないか？ 

3回目•…あのシュートすごかったな〜オレもあんなの擎 
_ ってみたいよ 

4回目•… 0E3 ワノカさん待ってるぞ早く行ったほうがよく 
ないか？ 


※いったんマソ_プを切りかえた. bbevi - 
ると、再度 hk ] から順に n ける 


クターのタイプわけ 


セリフの形態によるキヤ 


Jei 雙 


『 H キ又 I k ラ..ォ- 

■『 FFXJ - 


その物語とれ災 



























■セリフの変化条件の特殊例 


_フが変化する条件は、ストーリーの進行以 
のようなものがある。なかでも〇と© 
_ぺてのセリフを見たいブレイヤーにとつて 
_なる条件だろう。〇による変化を見たい 
__ズとの決勝戦直前で、❻による変化を 
比いなら MAP EH 4 ノコ岩街道•司令部周辺にて 
fy 夕に 話しかける直前で、それぞれセーブデー 
^ p ておこう。 そこから2パターンずつのブ 
/ィを 行なえば、 両方のセリフが確認可能だ。 


■ストーリーの進行以外でのセリフの変化条件 



4■ゴワーズとの決勝戦は、キ 
ャラクターのセリフの齑化に 
M わる重要なイベントなのだ。 


OS 択肢の選択結果 

セリフの途中で選択肢が出た場合、ブレイヤー 
が選んだ項目しだいで、それ以鋒のセリフが変化 
する場合がある(― P.228)。 


❾ルカ.ゴワーズとの決勝戦の勝敗 

ルカ.ゴワースとの決勝戦に勝ったときと負け 
たときで、異なるセリフを話す者が何人かいる。 


©ルッツとガッタのどちらが生きているか 

ミヘン•セッションでルッツとガッタのどちら 
が生き残ったかにより、ビサイド村にいる一部の 
キャラクターのセリフが変化する。 


以峰のページの見かた 



データ表の見かた 


© Q ❼ «• 




I •：： リァマ ■ ……そのエリア内のマップ 
がりとマ7ブ番号を示したもの。 

I妒的クタ- CG ……キャラクターのボリ 


ゴンモ5 

= 


•そのエリアにおいて、 
p キ，ラクターに話しかけるこ 
る轉齓❶の棚に対応しており、 
画けクタ-のセリフが変化するタイミン 


好ータ表それぞれのキャラクターに 
■U 各種テ-夕と解故表の見かた 

知のとおり 


0CG ……そのキャラクターのポリゴンモデルがどれなのかを示 
す D 〜の記号は❼のものと対応。 

❻名前……キャラクターの名前。ゲーム中で名前が表示されな 
い者については、本害における独自の名前をつけている《 H 
は、そのマップ内でキャラクターがボイス付きのセリフを話 
す場合があることを示す(担当声優については rP.574)。 

❼会話可能時期……そのキャラクターに❶ボタンで話しかけるこ 
とができる時期(□色で表記)、およびセリフが変化するタイミ 
ング(朴で表記)。①〜の番号は、❸のものと対応。欄内に口 
色がついている場合は、その時期に籲ボタンで括しかけること 
ができるという意味。また、舲の矢印がつながつている時期は、 
同じセリフを話すことを示す。上記の例のキャラクターなら、 
会話が可能な時期は①、②、③、⑤、 CD で、セリフは「①の時 
期のもの」「②の時期のもの Jr ③、⑤〜 (D の時期のもの」の3 
種類があるという意味になる。 

❽どんな人物？……そのキャラクターの人物像を、セリフなどを 
もとに推察し、簡単に解說。文頭の【】内の表記の意味は以下 
のとおり。なお、【】内の番号は❸および❼の欄に対応して 
おり、I】の内容がその番号の時期限定であることを示す。 
【③：アイテム】……話しかけると、アイテムやギルがもらえる 
(基本的には1回かぎりで、そのときはセリフも変仆 ;） 
【ショップ】……括しかけると、アイテムの売買が可能 
【宿屋】……話しかけると、宿屋に泊まれる 
【ブリッツ】……ミヘン街道到着後に•ボタンで話しかけると、 

,その場でブリッツボールの選手としてスカウトできる 
❾出現場所……そのキャラクターと会話できる場所のマップ名 
とマップ番号。マップ番号は〇のものと対応。 
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サルベージ船 

Salvage Ship 

ここで聞けるセリフはすべてアルべド H 。 セリ 
フの意味を理解したいなら、事前に海の遺»で< 
アルべド a 辞害合成スフィアを利用しておこラ。 

BP 1 

■〇 

m EM 

■ d —— m 粗 





アイテム （糸 i)】 死にそうになった ら使えと言って、 才 

_一度リュックからスフィア鐮の败«を_いたあとは、スフィア! 

iW* へ移動し、もどってくるたびにポーシヨン X3 がもらえる 


期をするようになる」 


初期状®〜 

ドナに会うまで 

トーナメントで優»したらこのポー 
ズを決めるワケだ 

ジョゼ寺院で 
イクシオンを入手 <轰 

今度こそ優腰してこのポーズで 
かっさいを浴びてやるワケだ 

マィカ消滅後 

空飛ぶ船が飛んできたらこ〜やっ 
て応援するワケだ 

飛空艇の行き先を 
r シン』に決定したあと 

ナギ節が来た時のために喜びの 
ポーズを練習してるワケだ 



























jv y & 大半のキャラクターは、固有の移動ルートにし 

A r たがって村を歩きまわっている。なかには j 



❶名前……キャラクターの名前。ゲーム中で名前が表示されないキャラク5 
一については、本書における独自の名前をつけている。 

❼移動ルートマップ……ビサイドのキャラクターは、ほかのエリアのキャう 
クターとちがって、複数のマップにまたがって移動している。たとえば. 
MAPS! 全景に t 、るキャラクターか MAP13 肘伐隊宿舎へ入っていった之 
きに、あとを追いかけて移動すると、ちゃんと討伐隊宿舎にそのキャラう 
ターがいるのだ。この欄のマップでは、各キャラクターの移動ルートやI 
場所を、矢印およびポイントで示している。 

❸会話可能時期……そのキャラクターに〇ボタンで話しかけることができ? 
時期(□色で表記)、およびセリフが変化するタイミング(♦■♦で表記)表口 
見かたは、ほかのエリアのものと同じ（― P.121)。 なお、複数のマップ t； 
またがって移動しているキャラクターの大半は、移動先のマップによって 
話すセリフが変わる(例:男性日は、 MAPH1 全景にいるときと MAPE 
隊宿舎にいるときではセリフが興なる）。 

〇どんな人物？……そのキャラクターの人物像を、セリフなどをもとに推I 
し、簡単に解脱。文頭の【】内の表記の意味は、ほかのエリアのものと！* 
じ (—P.121)。 


⑧ マイカ消滅後 

⑨ 飛空親の行き先を『シン】に決5 





























































































































































































































































ム エキストラ.オブ .FFX 

, —fFFxlfl その物語と真実 


























































































































連絡船リキ号 


船に乘つたばかりの時点でユウナを取り B んで 
いるのは、船興(男性) B、 船興(男性) C、 し二 
A. ダツト*レツテイ*ジヤツシュの計6人だ。 
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□ □ ^ m ^ 
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□Bm 困 瓜 

- krA t An 

□ m DQ 田 na 
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S 初期状! 

② ビサイ 
»習を 

③ ジョゼ 

④ 飛空《 

⑤ r シン j 

態 

ド•オーラカの*手力 
はじめたあと 
寺院でイクシオンを 
入手後 

の体内に突入後 

: ちが 

入手後 


I : 
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-^0 i - f 3 寺院前 

5 キーリ 


④ 大広圆でドナと会話後 

⑤ キーリカ寺院でイフリートを入 


民家 






































































































-3 hK だけで会姑することが可能 

-HUS の ( R で：!ち止まっているときのみ、セリフが変<匕 
畤舫“鲦が現れるとセリフが変化 
mapB g ‘ IB で助けたあとか、イクシオン入手後に現れる 

けで会 B することが可能。 MAPra 船雇場でワッカと会話したあとはいなくなる 
_ぐれオチュ••金倒す的後で別のアイテムがもらえる 

基一とのパトルから逃げた直後、およびはぐれオチューを倒したあとはセリフが変化 
MAPS 寺® R 広壜における③<7)時期のセリフは、ルカ•ゴワーズの遘手たちと会話した直後から、 
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連絡船ウイノ号 


はじめてルカへ向かう逮中にジエクトシュー 
卜•チヤレンジを成功させると、甲板にいるキ 
ヤラクターのみセリフが変化する。 


■A む — 
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BI 
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■i :{ 


I ④ジョゼ寺疾1 
⑤飛空超入手 f 
⑥『シン j の镎内に突入後 


シュート•チヤレンジ j に j 
:( ルカでの大会前のみ） 
5でイクシオンを入手後 
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CG 

□ 

名明 Lig>T^TT(&i®l どん讓 

明客室 

ダット 

i -¥ 






もっと鐮習してお#たかったと悔やんでいる 


レツテイ 







ルカ•ゴワーズと两じ船で、居心地が S ■そう 


ジャツシユ 

4-4 






「一泡吹かせてやりたい」を「一服成ってやりたい J と言いまちがえ5 

□ 

ポッツ 


4— 

—4 




キーリカで»い止めを貢っていたため、元気にしている 

) B 

キッパ 


4— 

—► 




ドーラムとパルゲルダに蘧れ去られ、かわいがられる 

Q 

アンパス 


i — 

—► 




よからぬ計画を立てているドーラムとバルゲルダを遠巻きに見てい 

Q 

ドーラム 


i — 

—► 




キンパが好みで、パルゲルダと組んで連れ去ってしまう 

□ 

バルゲル.ダ 


4— 

—► 




ドーラムとつるんで、キッパをかわいがっている 

□ 

ビクスン 







ザナルカンドから#たというティーダを、バカにした■度であしらラ j 

i DD 

グラーブ 


i — 

—► 




遺路じこみのテクニックを見せてみろ、とティーダをからかう m 

ED 

TiVM W) 刀至 


















































| C1D 


ttK ウイノ号の船員(男性) a はいつも寝不足で、 
TCK ようとする。 B しかけると、最初は下表のセ 

|^フ奢言い、 2Clg には IS つてしまう。 
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■■■■ :..フリ. 

W * \mm 3ユゥ: 

I wBSKM 

、'デ. 1 H ：j：,m，i 


卜ーナメント大会 1 回戦聞始前 
_ _ i 携時 

©ユウナ救出後 
⑤決勝戰練了後 


⑧ 翯平醪へ移動可能になったあと 

⑨ 飛空曲入手後 

⑩ 『シン J の休内に突入後 


CG I_ 名前 jwwrwvmWw^TW-mw._ 

EBP 1番ボ-卜 _ 


CG 
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□ 

B 

Q 

B 

□ 
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四 
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的 
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n ] 7 

Eg 

C0 

田 

QD ， 

ED 

02 

Q 

瓜 ム 

m - 

纽 

困 - 


ルカ港の1番ボートに立っているスタノフ邁賓 


【ブリッツ】乗り物が苦手な、ア 


ロンゾ族の英雄であるピランについて教えてくれ«! 


僧兵と協力して、 J 

遑絡船の船長。太'; 


連絡船の運航が再開したことを教えてくれる 


寺院が•及乱していることが信じられない妍 
戰死した討伐隊貝の無念を.飛空艇の活»で_ら 


してほしいと願っている 


マイカ総老師の姿をひと目見て、田舎で自慢する 

つもりでいる _ m 

ルカで開催される大会の、規摸の大きさと蕹やか 
さに•いている 


マイカ経老两について教えてくれる 

イチ押しはルカ| 


5性 G と大 
J 力•ビー 


大会の予想をしている,-イチ押しはキー 


マイカ総獅 
とを教えてく4 


i が50年間もスビラを指導している C 


ウイノ号が r シン j に われたリキ号の二の麵に« 


ウイノ号の船！！。話しかければ乘船できる 


ウイノ号の船興,船の積み荷のチェックで大 ft し I 


たりの孫を連れて連箱船を見物している 


少女 A の弟。«の船好きにあきれている 


■…このキヤラクターのみ、マイカが消滅した時点で、セリフが⑨の時期のものから®の時期のものに変化 
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\その物語と“災 

エキストラ.オブ . ffxi .. 
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g 討伐嫌貝(男性 ) g 


ップ i 武器および防具をあつかっている 


肘伐嫌の代わりに巡回警偏を行なっている 


时伐嫌再嫌のために、ルカの商人が資金を出！^ 


ヴーロヤと一！！に明会式がはじまるのを待っている! 


ルカ•ゴワーズに差I 


，入れを持って i 
5往生(楽7> 


試合前のピリピリとした緊张感を楽しんでいる 


•…⑤の時期（シュウは⑥ W 時期も含む）は、ルカ•ゴワーズとの決| 


丨勝戦の勝敗I 


当_左側） 


Iの連綾初戦敗退の記録が速切] 


ルカ=スタジアムでは、大会後も毎日拭合が^ 

われていると教えてくれる M 


興奮が tt せないI 

ビサイド•オーラカの W 志はロンゾ族にもひけ_ 


とらない、とほめてくれる 


ノかり魅せられてし0■ハ、 * 

ナギ平原からの邂難民。ナギ節を大勢の人たち 
祝おうと、ルカにとどまっている ■ 


長い船旅の疲れをいやすために、ブリッツを観! 






















































































M 牛の話題になると、すぐ飛びついてくる.根つ 

>>らのゴシップ好き 


会話可 H 時期 

T ® 1 


|,^x 


.の 韻を •? 
ールの舰 


へ脚 


魔物が街に入 

の討伐 貝 








































































ストーリーが進むにつれて、肘伐隊興から憎兵にI 
なったり、僧兵から肘伐隊貝になる者が何人か出_ 


イクシオン入手後の MARKS 連路船リキ号•甲板 
の2格にいる男性 A は、ぺットのサルと一緒に旅をし 
ている。男性 A は、柱の上ではしゃぐサルをなんと 
かして下へ降ろそうとするのだが……。 


くるが、とくにおもしろいのが、 MAPEI 港町ル 
力•カフェにいる討伐隊具と僧兵のコンビ。イク4 
オン入手後は、肘伐隊が壊滅して途方に暮れる W 伐 
隊員に対し、僧兵が r ウチの隊長に紹介するぞ j と、 
救いの手をさしのべる。ところが、飛空艇入手後は 
立場が逆転しており、混乱する寺院に失望した憎兵 
に対し、討伐隊貝が「討伐隊に入れよ！お前なら 
大歓迎だ」と誘うのだ。 
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、八、 u & 話しかけたときにキャラクターたちがアイテムを 

X jJJ くれるのは、リンの旅行公 w にたどり著くまで。 


アイテムを手に入れたいときは注意が必饜だ。 
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i lr キ又トラ•オブ .ffx _ 

, . 『 FFXj 〜その物 fn.5 と i'i 火 



















④ ジョゼ寺 R で“ 

⑤ 飛空明入 f 後 


チイクシオンを入手後 


⑥飛空繼の行き先を f シン J に決定したあと 


■麵卜: i: 
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【①:アイテム】アルへ卜族か苦手て.リンの旅行公司の tttt 普々 

見つめている | 

因 

討 f 规貝(男性 m 

4-f 






【①:アイテム】「シン i を倒し，英雄として故《へ掃ろうと供り切 oT い 

DG 

討伐嫌貝{男性) E 






4-4 

【①:アイテム】 若い兵士のようにヲかれず、冷 w に ㈣ を分 

困 

討伐雄員(男 14 )F 







【①:アイテム m いが怖くなり.道のわきでふるえている新兵^！ 


rm »«(*14 )A 







【①:アイテム】大召喚: t ヨンクンが、召喚士になる前は圖 

ことを教えてくれる 


男 1 ±J 
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㈠ 

作戦に向かう討伐隊か行き交い、にぎわっていたころのミヘン 
かしんでいる | 

m 

男性 K 




4-> 



討伐隊志望だったが，ミヘン•センシヨンの失敗により、 

向を考えている 

豳 

老人 A 




㈠ 



「もし今：シン:が現れても.その時はその時」と笑い飛ばす老人^| 

B 

男版 







ミヘン•セッションの失敗、寺院の混乱など、先行き見えない世の^ 1 

安を抱いている 

m 

她 E 
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テ'ーダの朗を見て[すい -V ん明い»してるわ胄空の下で 
わよ J と声をかけてくる 

BID 

アルべド男性 A 







気播らしに、アルべド語の落害きを採しながら败步している 

BI1 

□ 

ハイぺ口 *|jA 
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散歩しているうちに、ミヘン街道までやってきてしまった ^ 

1321旅行公司亩 


チョコボ屋 b fia 







ミヘン街道を通過するためのチョコボを貸し出している〈※汾 H 





m 

僧兵(男性) B 
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アルへド族であるというだけで-アルべド女性 A を見張っている 


アルべド女性 A 







ミヘン•セッション以来> アルべド族への風当たりか強く d 士事が^! 

い、とボヤいている 

□ 

アルべド女性 B 
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子どもたちのはしゃぎぶりを見て喜んでいる 

BS 

アルべド女性 G 






㈠ 

シドの命令で.子どもたちとともに飛空®を降りた女性 ] 

BS 

ァルべド少私 
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アルべド女性 C と一緒にリンの旅行公司に避難している ' 

5S 

アルべド少女 A 







生まれてはじめて海を見て感動している 

BIB 

憎官(男性〉 A 







アルべド族との共存の道を探るために寺院を出た.旅の僧 1 

ra 旅行公司 

男性 M 
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4 — 

—► 




早起きして出発したのに' 街道の終点が討伐隊によって封銀されて® 1 

ため、引き返してきた旅人(变4〉 

5S 

B9 

アルべ 

ロップ 







【宿屋/ブリッツ】リンの旅行公司ミヘン街道支店の店員 

oa 

^ C 14 F 


4 — 

—► 




「ね、あなた買ってくれない？ J と、冗談でおねだりしてくる(楽4) 

m 

討棚員(男性) G 
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「ミヘン•セッション終了後に飲もう J と約束を交わした戰友を. frfl 

ちつづけている 

E3 

討⑽員(男 1 t)H 
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討伐隊員(男性) G の戰友がどうなったかを知っているものの、それ 

に首い出せずにいる 

■ 

アルべド男他 
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シドの命令で飛空雇を鋒ろされた老«± 

B] 

討娜 *( 男 tt)l 
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一度は討伐嫌をやめたものの.ふたたび板うべく K 線に復帰 j 
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一挪 Li @ 个 1 可 iTWr^ どんな人物？ 

(男性 A 







広く教えを伝えるため、寺院を飛び出して旅に出たエボンの» 

■|a 刪 







ベべルからの避*民をはじめ、長旅で疲れている旅人を守るべく.警備 

をつづけている 

|||rmsig 男性」 

r to , 







r シン j と戰うため、ベべルへ向かおうと決心する 

新道北部 

.細 







たくさんの人が死んだキノコ岩街道を通るのを怖がっている 

属! 動 
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アルべド族の機械を使って r シン j を倒そうとする拭みを不快に思っている 

少年 B 

- 





i -¥ 


砂漢にはな t 、草? E を見つけて軎ぶ、アルべド族の子ども 

E nttsirt(sti k ! ^-►1 | 作板前に mi 練した埸所で、戰死した相棒のチョコポに思いを驗せる 

ffl httth ^ - H 



i -¥ 




キノコ岩街道への道を封鑲してし、る討伐隊員のひとり。ドナに事情を説 

明している 

fi ra 
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ミヘン•セッションのためのカンパをつのっている 

Q ] .n 
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ミヘン•セッションについて解級してくれる 




i -¥ 




キノコ岩街道への道を封纽している討伐隊員のひとり 

S «t»fl ,-T 
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荷物のあとかたづけを手伝っている少年隊貝 

パ.」 
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ミヘン•セッションに参加する少女隊員。大人の隊員たちに食事を運ぶと 

いう仕事をこなす 

Q n 

S HI)C 
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街遒を警備すべく派遣された僧兵のひとり。アルべド族への M 志を燃やす 

B 一男 ft D 







キノック老麻の命令を受け、街道を警儀すべく派遺された僧兵のひとり 

目:， 




i -¥ 



r シンのコケラ ja 撤に使われたオリの作りが.あまりにお粗末なことに 

あきれている 

D|j 
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—► 

討伐隊が人手不足で、キノコ岩街道の警備まで手がまわらないことをわびる 

■ HttM 
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—► 

r シンのコケラ j 遵撤用のオリのなかで寝泊まりしながら、街道瞀儎にあ 

たっている 
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僧兵たちが进げ出したのを見て、本気で民を守ってくれるのは討伐嫌だ 

けだと気づいた 


■八イベ□族のセリフの真相 


晰翥 先をシンに決定したあとは、 MAPE 3 
にハイへ•口似が現れる。どうやら、 
lHWfr ら败歩しているうちにミヘン街道へきてしま 
*5たようだが、彼の セリフでとくに気になるのか「エ 
ラな 鼴 かの像が あっちに立って〜るね?おんな 
|||^ っかにあるかもね？」 というくだり c このセリフ 
: WPE キノ コ岩街道•入口にあるミヘン像のこと 
W しており、 アーロン用七曜の武器てある正宗のあ 
ヒントに なっているのだ c 



游^^像 


,, 『 FFX 』 〜その物語と W パ実 

ぐ-.エキストラ.オブ . FFXI . , 
































































































































































































































































幻光河 


I いったんシバーフに最って北摩に*ると、雷？ 
黡へ移動可能になるまでは、南摩にもどってく 
ることはできない。 


irrnm 
























































































グアドサラム 

























j 異界を訪れたあと 
I④ユウナがひとりでシ- 


，ーモアの■數に入ったあと 


⑤ 翯平原へ移勳可躕になったあと 

⑥ S 平原に SHI 後 

⑦ マカラーニヤの森に a 雇後 

⑧ 飛空《入手後 



卜■少女 A 


困ュ 7 = 7 ァ h 


二ぐ 1 .卜 

咖卜 
卜 如 4- 


厂② T ③〔④ I ⑤[⑥]⑦[⑧ 1 


【ブリッツ】 當平厣にリンの旅行公司の支店があることを不安 


アルべド族のことを「あいつら大っキライ j と言い切る少女 


グアドの歴史を見つめつづけてきた、ユマ=グアドの祖父 


J 【ブリッツ】ルカでの大会以来、ティーダに注目していた女性 

k グアド族こそ.スビラでもっとも優れた「»ばれた民」である 
r と主强する 


にグアド少女 A と B す前後で、 



州 




, 『 FFX 』\ その物語と真実 

£ r i 中 Kt フ•オブニ Fu.x ;_ 
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p 硬 子どもたちと一緒に怒られるティーダ 


ジョゼ寺院でイクシオンを入手後、連絡船リキ号に 
乗ると、少年 A と少女 A が MAPE3 甲板の後部の柱の 
周囲をグルグル走りまわっている。ここで、子どもた 
ちのすぐ近くに立っていたり、一緒に柱の周囲を走る 
と……右写真のように、ティーダもまとめて女性 C に怒 
,られてしまうのだ。なお、このイベントは、一度発生さ 
せると船に乗り直すまで発生しなくなるので注意。 
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(男性 'c 










シーモアの幼少時代から召_士時代までのことを教え 
てくれる 





館(男性山 










【④ —3 : アイテム】シーモアが寺院で修行していたとき 
の先轚僧官 





■丨 男性 C 




4 — 

— ► 



◄ — 

― ► 

13) 〜 (D: アイテム】憎官(男性) C、 僧官(男性〉 D ととも 
に宴会をしている 

■[汹 A 








— 


グアド族に友だちがいる子どもの憎 



P|lSfiD 










楽団 HE、 楽団貝 F とともに、宴会塌で演春 1/T いる 



，楽团員 E 

fi[*aaF 










イトコである楽団貝 B にライバル意謙を持っている 






4— 

—► 





ハメをはずしすぎる僧官たちにあきれている 


…父級、男性 A) が現れたあとはいなくなる 

男性 A) が現れたあとはセリフが変化 MAPKH 中央部(抜け道)で少年 A と会 B したあとはいなくなる 
i! 卜 "MAP 麵 frnt 的で B しかけて「あっちで待ってたッスよ J を遵択後に現れる。 NiAPtm 中央部(抜け道)で少年 A と会話した 


ジユ«後から現れる。少年 A がこの場所に現れたあとはいなくなる 
5。一度話しかけるといなくなる 
男 14A と； 



:待ち合わせていることを聞いたあとに現れる。 b しかけて r あっちで待っ 


グ n -リ-の速さの秘密 

ツボ-ルのチ-ムのひとつ、グアド•グロ- 
リーの 選手たちは、ほかのチームの選手よりも SPD が 
||| り裹 いが、その理由は特別な練習方法にあった。 
敏ら は、 幻光河でシバーフを避けながら練習したり、 
反射 能を 3 たえるために當平原で落當避けに挑戦し 
たりと、 ほかのチームでは考えられないような猛特訓 
を * _、たのだ。しかし、そうなると SPD が 70 以上 
のア ニキやネーダーは、いったいどんな練習を……? 












































































































飛空艇 


WT^ 


■^ —㈠ HH4 


s' I <*- 

B フランハ 
It ベリンク 

a イ 


B ル ムニク 如■►㈠， 













































CG 

名前 

会話可能時期 

どんな人物？ 


m 通路 (B2F 


m 

ァルべド女性 A 

4-^ 







アルべド少女 A のそばにいる女性 

Q 

ァルべド少女 A 

㈠ 







まだ幼ないため、ホームがなくなったことを理解できずにぃ 


m 通路(倉癉 


□ 

アルべド男性 A 


4-^ 






苦労して雄てたホームが灰になってしまい、落ちこんでいる 

m 

ァルべド男性 B 


4-> 

i-¥ 

4-^ 

4-4 


4-^ 

召喚士をかばって死んだ友人のように、自分もみんなの盾に彖ろて 

うと決®:している 

BD 

ァルべド男性 C 




4-> 


4-^ 

4-¥ 

いっも屈伸運動をしている、飛空_の機間士 

ED 

アルべド女性 B 



4-^ 

4-^ 


4-> 


食靡に保管された.リンの旅行公司の品物を管理している女性| 

ffl 

アルべド女^ 

i-¥ 


4-4 



4-> 

i-¥ 

r シン j を倒したあと、もう一度ホームを嬗て鼴すという夢を持つ 

m 

アルべド女性 D 

㈠ 

4-¥ 






子どもたちのおびえる麵を見て、心を痛めている 

Q 

アルべド少女 B 

i-¥ 

㈠ 






「こわくない、こわくない…… J とつぶや#ながら-戦 M の S»C 
耐えている 


№0 キャビン. 

□ 

ァルべド男性 D 


4-> 


i-¥ 

i-¥ 

㈠ 


【②：アイテム】海の遺跡でティーダと会ったことがある男性 1 

m 

ァルべド男性 E 




4-¥ 

4-^ 


4-> 

ザナルカンド遍路で見た r シン j が妙におとなしかったことを不想 
M がっている 

□ 

アルべド女性 E 








ホームは失ったものの、それに代わる大事なものを探せばい 
語る、前向きな女性 

Q 

アルべド少女 C 








人形をホームに忘れてきてしまい、困っている 



p [ fp K 飛空艇を降りたアルべド族はどこへ • 

飛空艇を手に入れたあとは、右表のように、スビラ 
の各地でアルべド族の姿が見かけられるようになる。 

.9 

■飛空艇を降りたアルべド族の居場所 

これは、「シン j との戦いが激化することを見越して、 
族長のシドが女性や子どもをはじめとする非戦翮要員 

ミヘン街道•中央部 

ァ， K ド男 14A 

を飛空艇から降ろしたためたぃ 

mip 

ミへン街遒•旅行公司前 

ァルべド* 14B 
アルべ卜•女性 C j 

アルべド少年 A 
ァルべド妙 A 


ミヘン街道•旅行公司 

ァルべド男性 B 

«■ ffmi 

ミヘン街道•新道北部 

ァルべド少年 B 1 


MAP^i 

キノコ岩街道•断應 

アルべド男性 A H 

mapIEE] 

マカラーニヤ湖•旅行公司 

— 

アルべド* 14B 
アルべド女性 C 
アルべド少年 A 
アルべド少女 A 






:エキ又トラ•ォブ . FU.X 

「TFFXJ 〜その物語と真実 
















































































































②対ビラン = ロンゾ十エンケ = ロンゾ戰後 


□ンゾ少年 
の時期I 


又ビラの果てまで旅をするという夢を持つ1ロンゾ族の少年 


Iに会話可能なキャラクターは、対シーモア:終異体«後に全貝いなくなる 


P [ず 故郷を捨ててはみたけれど… 


MAP 越キーリカ寺院•寺院前広場にいる夫嬝(男性 F 
と女性 d ) に話しかけると、 r シン j がこない場所を探す 
ため、故郷のキーリカを捨てて旅に出るといった話を 
聞くことができる。その後、彼らはどうなったのかと 
いうと……どうやら、寺院のおひざもとであるべベル 
へ行ったものの、『シン J が墜落してきたので、故郷の 
キーリカへもどることにした模様。飛空艇入手後に、 
MAPOB 幻光河•北岸シバーフ乗り場(広場)へ行き、 
男性 E と女性 H に話しかければ、それがわかるのだ。 








名前 '①丨か③！ J 



1-- 1 ||| 対シーモア:終興休載後に、いったん鳕もいなく 

7 J r I-LI なるものの、飛空艇を入手した*とに訪れると， 

Mt. Gaeazet 以前とは II なるキャラクターが何人か現れる。 




r- 






































エキストラキャラクターたちの眉函 

X キス トラキャラクタ^- イラストを. tt 域や種族による腰装 

ノ2”、 \1 のちがいにも注目しつつ、ポリゴン 

A フス トそヤブリー モデルとともに紹介していこう。 


スビラ 南部の人々 

















エボン寺院関係者 




















アルべド族 


^ 大人(男性)11 

I, 


大人(男性)21 




中年(男性)2 1 










その他の 亜人棟 




rFXJ 〜その物語と真実 


































A 




『ファイナルファンタジー X 』 大事典 




FFX にまつわる人名や用播など約 260 項目を、事典形式でま 
とめてみた。これを嫌めば、本作の意外な事実がわかるかも!？ 


って死, 


もの）。その後は r シン j の力で夢のザナ 
ルカンドへ#り、テイーダの成長を見守 
っていた。若いころはかなりの熱血漢で、 
冷静沈着なように見える現在でも、本質 
的な部分は麦わっていない。なお、》 
の徳利に入っている k は飲用ではなぐ 
消奉や気つけに使うためのもののよう 
だ。ゲーム中ではオーバードライブ技 
r 征伐 jr 陣風 j にも使用 i/c いる。 


OTHER SIDE OF 

THE FINAL FANTASY 【特典】 

rFFXj に同檷されている DVD ビデオ。 
開免スタッフへのインタビューや玟定資 
料集、次回作 rxu の紹介陕像などが収 
録されている。 


OTHER SIDE OF 

THE FINAL FANTASY 2 【特典】 

rFFX インターナショナル J に网栖され 
ている DVD ビデオ。主要キャラクターを 
演じた声優8人のインタビューや、「素敵 
だね」のプロモーション映像などを収録。 
なかでも、エンデイングから2年後のユウ 
ナたちを描いた「永遠のナギ節」は、フ 
T ン必見の内容となっている。 


亜人種【19定】 

スビラに住む人種のうち、ヒト以外の 
[族を指す言紫。ロンゾ族、グアド族、 
，ベド族などがこれに該当する〇スピ 
ラでもっとも人口が多い、ヒトを主体とし 
た言いかたであり、呼ばれる側の人々 
は基本的に使用しない。 


I種族 

『アル- 


アダマンタイマイ 【魔物] 

巨大なカメのような姿のモンスター。 
初代 rFn と rvu 以外のシリーズ全作品 
に登場している。本作では r ブレス j 使 
\ 用時に、過去の作品を通じてはじめて 
] 立ち上がった姿を見せた。 


ッツ大会において、試合の実況をつと 
めた男性。地元チームであるゴワーズの 
フアンらしく、港に到着したオーラカをこ 
き下ろす一方で、ゴワーズびいきの発言 
をくり返していた。 


アニキ【人物.'】 

自分の家族にすら本名を呼んでもらえ 
ない、リュックの兄。珉空艇ではバイロ 
ットをつとめる0直惰径行で考えるのが 
苦手なところは父親のシドとそっくりだ 
が、»强不足のため共用龉を話すこと 
ができない。ブリッツの選手としてはか 
なり優秀で、驚異的な泳力を誇る。 


アご7 [S*«] 

,パージ■エボン寺院に祈り子像が安 
置されている、シーモアの究極召喚默。 
首のプレートに描かれている女性は、析 
り子となったシーモアの母親と恩われ 
る。ちなみに、「アニマ」とは心理学用» 
で、男性のなかにある女性的な面のこ 
と。それと対になる言藥が「アニムス 
(女性のなかにある男性的な面） j。 開 
発中は、オーバードライブ技 r カオテイッ 
ク -DJ 使用時に姿を見せる別次元のア 
ニマが、その名前で呼ばれていた。 


あの日の思い出〖セリフ】 

連絡船ゥイノ号の甲板で行なう r ジェ 
クトシュート.チヤレンジ j で、シュートを 
放とうとするテイーダにまとわりつくジェク 
卜の言蓽。「おまえにゃできねえよ jr オレ 
以外にはできやしねえ」「オレは特別だ 
からな j 「無理でござぃますわねえ j 「が 
ははははははは！」の5種類がある。 


「(ありがとう）』【セリフ1 
幻光河で、アルべド族の*口を首うワ 
ッカを諭したテイーダに向けて、ユウナ 
が送ったメッセージ。実際には声を発さ 
ずに、ロパクでこの言藥を伝えている。 
フェイシャルモーションを活かした演出。 


アルテマウエボン (KS1 

ナギ平原で入手できる、テイーダ用の 
七躍の武器。これが封印されている場 
所では、古いしきたりに従うある一族が、 
理由もわからずに見張りをつづけてい 
る。ちなみに、ァルテマウェボンという名 
翁の武器は、過去のシリーズ中3作品に 


登場 。 rFFvu と rvij では本作と 同じ 
使用者の残り HP に応じて 攻擊 力が*: 
る 鋼 、 nxj では主人公のジタンが 装 | 
できる最魏の 盗賊 刀となっていた。= 


アルテマウ:！:ボン【鼸相】 
rFFvu 〜 r 爾 j にも登場していた後_ 
本作では、オメガウ X ボンの「彩」とし 
出現する。外見はオメガウエボンとそつ 
りで、鼗さもほとんど引けを取らなV， 
しかし、オメガウエボンには効采がな彳 
r わいろ j が劫くあたりに、モンスタ-と 
ての格のちがいが現れている 。\ 


アルべド語 [SB1 
ァルべド族が使用する独自の m 
いっても、共用鑷の各文字が、明の丈 
に r きかえられているだけで、文法は 
ったく同じ。そのため、もとは同じ君 i 
だったものが、長い時間を経て*化: 
と if たとも考； t られる。 


アルべド語辞書I本】 

アルべド語を共用語に翻訳するた彳 
の辞書。令26卷構成となっており、す- 
てそろえると 「アルべド語ヤヌサー J に: 
れる。荦みのある見た B のわりに、11 
で翻訳できる文字は最大でも5文字4 
かなり少なめ。第19巻に至っては、「> 
1文字の対訳しか載っていない。 -• 1 


アルべド • サイクス【ブリッッチ-ム1 
アルべド族で構成されたブリッツボ. 
ルチーム*主将はベリック。種族的に 
水中での活動には憤れているはず: 
が、泳ぐスビードはグアド•グローリ — 
遵手たちに劣る。とは言え、雄合的: 
实力は全6チーム中トップクラス。チー. 
名の T ルべド.サイクス （psyches ■精， 
の意味は、「アルべド適 Jr アルべド細 
といったところか。ブリッツ大会では、 i 
喚士ユウナを-したことから、練彳 
用の概槭を壤されるうえ、23年速綾; 
較敗退のビサイド • オーラカに負けるとI 
う、さんざんな目にあった。 


アルべド印の閃光弾【谢1遍興1 
蜜べベル宮にて、僧兵の包 M 網を! 
破するときにリュックが使った道具。撕 
な光を発して、相手の視力を奪う 
を持つ。ちなみに、卜印 J はリュック< 




鄉令辦_令 4 


プアVナルフアンタク rx J 大 ！►§： I 






























気込んでいたが、アルべド族にIIらえら 
れたり、寺 K からユウナの抹教を命じら 
れたりと、值人に鱷弄されっぱなし。最 
終的には、海乱の極みにある寺院に泣 
きつかれ、聖ベべル宮の防衛を手伝う 
ために、召喚士とじ C の旅を中 ifU:。 


ウェン=キノック【人物，】 

ェボン四老_のひとり。僧兵の出身 
で、アー〇ンとは親友网士だった。 r シン j 
が綱されたのち、伝説のガードとなった 
彼へのコンプレックスから、出世のため 
に汚い策謀を巡らすようになり、3年翁に 
老鏵に就任。シーモアをライパル視し、 
なにかと牵«していたため、グレート ■ 
ブリッジで彼に*されてしまう。キノック 
にとっては嫵念の死だったと患われる 
が、意外と現世に未練がなかったのか、 
死人にはならなかったようだ。 


:うで、 r 調合 j 実行時にも、 r リ 

•T イテムいくよ一 j というバトル 

聲くことができる。 

アルべド族【稽 fin 

今ずのような供嫌がある緑色の練と、 
雛やかな金髪が特®の*人種。リュック 
，リンが、この植族に該当する。族长は 
•/K, *人種のなかでは外見がもっとも 
ヒトに近いが，エボン寺院が禁じる嫌槭 
ことから、他人植には「反エボン 
_fct て蠓われている。そのため、 
•やマスクを著用して、獼族の特 
■である瞳を功すことが多い。もっとも、 
そんな慯好をするのは彼らぐらいなの 
で、*に目立ってしまっている模様。 

























エボン【人》.«?*】 


I い伝えでは、 r シン j を供すための 
I教え（■エボンの教え）を、娘のユウナレ 
スカに授けたとされる。実際には、ベべ 
ルとの機槭败争で滅亡寸麻の母国を残 
すため、ザナルカンドの住民すべてを析 
り子に*えたのち、永遠に«喚をつづ 
ける存在.エボン_ジュとなった。以来 
1000年に渡り、鎖である r シン j に守られ、 
夢のザナルカンドを召嶼しつづけている。 


エボン教典文字 IK 定】 

I エボンの教義などを記すさいに用い 

1 られる文字。エボン菩院の壁や床など 
に害かれていることが多い。ゲーム中で 
鑷られることはないが、アルファベットに 
変換して«むこともできる (-P.239)。 


エボン最高法廷 【B 定】 

エボン#院に対する重大な反逆者な 
どを戴く「蜜なる」法四老_のなか 
で法務を担当する、ケルクンゾが取 
り《：切っている。ユ‘ウナたち一行は、老 
緬であるシーモアに危窖を加えた網Iな 
どにより、この法廷で栽きにかけられ、 
衡擎的なエボンの真実を聞くことになっ 
た。政治的な力を持たないはずのエポ 
ン寺院が、自分たちの親織の外にいる 
召喚士のユウナを•方的に象き、刑 
するあたりに、寺院が持つ_の•面が 
現れている〇 


エボン寺院①〖組繼I 

スビ，の人々にエボンの教えを広め 
る組織。連格船の運毓を支援したり、 
•i す伐隊を拔助するなと'、Xビ，の各方面 
に多大な影響力を持つ。表向きには世 
俗的な檐力を持たないとされるが、ほぼ 
すべての人两がエボンの教えに従って 
生きている以上、実質的にスビラを支配 
していると言える。 


エボン寺院②【建物】 

スビラの各地にある、エボン寺院の a 
物：すでに放棄されたものをのぞくと、 
|現在は5つが存在している。ブリッツボ 
' ールの必勝析騮寺とじ C 有名なキーリカ 
寺院や、當キノコ岩で知られるジ3ゼ寺 
院、凍結した湖面の裏鳕にぶら T がっ 
ているマカラーニヤ寺 K など、それぞれ 
に特色があり、建物の外観もさまざま。 
«奥»にある祈り子の和には、析り子 
像が安置されており、召喚士はその像 
に封じられた祈り子との交感によって、 
召喚猷を人手する。ちなみに、析〇子の 
I間へ入れるのは召嗅士のみ、そこへ通 
じる拭練の間へ人れるのは召嗔士とガ 
-ドのみ、とされている。 
























“れぞれで格や U 調が共遞している 0 る先« • ルッツの死を乘り鱸え、稍神的 る、少し太めの靑年〇ユニフォームのス 


»ィベロ族に似ている部分が多い< 


トド【肢】 

自分の身を犠牲にしてでも、 fl 喚 J .- 
r 纒衛する存在。召嘆士にとっては命 
t 預ける存在であることから、近«教や 
J 人、幼なじみなど、鑛い絆で結ばれ 
SAH がつとめることも多い。物摒のな 
，では、リュックが「ニギヤカ担当」とし 
r ガードになるが、灾鼉には祓々ならぬ 
Ml をしていたにちがいない。 


$説者 u »7] 

ブリ7ツ大会の*況中継で、解说を 
>とめた»性。しかし、彼の免言をよく 
K と、解 ft らしいことはほとんど言って 
屯いため、じつは单なるブリッツファン 
( Mi ないかという疑冊も浮かぶ。ゴ *7- 
似いきが激しく、決鼸載でワッカがもど 
3てきた場面ゃビサイド•オーラカが優勢 
篆状«では、 i : うとうひとこともしゃベら 
被った。 


9底遇跡【龙名】 

物疆の序 ft で、ティーダが麻空蜓のリ I 
き揚げを手伝った場所。内«は完全に 
p/c いたが、コントロール装鼴をな 
ぐるという I っぽい方法により、動力が 


ガガゼト山[嫌名】 

,家ビ9の最北郎にそびえる、キマリが 
生まれ ff つた山。この煽を守護するロン 
I 山 J と 呼 
，、吹雪の 

吹«れ4場所で、吐く息が A く凍るほ 
HI い，なお、«山道の途中にはワン 
7がいるが，どうやって入りこんだのか 


ゾ族は，長歌の念をこめて「供!山 
華•万年雪に覆われた、激しい移 


ガズナ=ロンゾ〖人.门 
B ンゾ•ファングの主将。規いツメと， 

手]！のプロテクターに描かれた模搽が 
IML 各チームの t 将のなかでは胡約 
っとも«いが，これもロンゾの挎 

似ものかこ 


ガツタ U»?l 

打觸 f シン J の*想に燃える、血父盛 
んな着擎时伐»貝。翁向きで楽 K 的な 

fill の袴ち〖で、キーリカの廉で歌って 
いだ架たれ〜若人〜封伐!*〜 r シン j 
を狀、かわいいあのチもふりむくぞ 
が作 M 作曲し 
ミヘン•セッシ 
Bit イ•ダの行動によって生死 
敬*す 


、•という4曲は，彼内身が1 
fci© と4われるなお、ミ/ 


に大きく成長した姿を見せる。 


r かつたりいなあ…… 

ここまで来て、またかよ j 【セリフ】 

エボン H 

が待ちかまえていることを知- 
のセリフ。 ここまでたどり着いたプレイヤ 
一の心情を、代弁するかのようなひとこ 
とと 言える。 


雷平原【地名】 

_と當が絶え_なくそそぐ平《。 
グ T ドサラムとマカラーニヤをつなぐ嚕一 
の道で、各所に避黹塔が设鼠されてい 
る。正式名称の r ガンドフ當平)«」は、 
大召嗔士ガンドフがこの鱸にサボテンダ 
一？を射じたという故事に由来。なお、 
シーモアの H を避けるためか、ジスカル 
のスフイ T はこの場所で撮影されていた。 


ガンドフI人•.孑】 

スビ9史上初の大召喚土。當平*(に 
サボテンダー？を封じた人物としても知 
られる。彼の時代は黹平«にまだ避當 
塔がなぐ射印の作業はかなり大蛮だっ 
たはず。解當避けの才捷にも患まれて 
いたにちがいない。 


カンパ【》定】 

ミヘン•セッシ■ン実行委員会が呼び 
かけているもので、100ギル、1000ギル、 
10000ギルから還べる。エボン寺院から 
の援助が受けられないミヘン.セッシ a ン 
において、盧轚な活動資金源となってい 
るようだ。なお、それぞれの金額に応じ 
て装備がもらえるが、1000ギルカンパし 
たときのアイス9ンス以外は、イマイチ役 


キーリカ鹿I地名1 

ビサイド島の北！(に位霞する島。プリ 
ッツの必勝析顆寺として名高い、キーり 
力寺院がある。ユウナがはじめて異界 
送りをしたポルト■キーリカは、海焊の 
浅瀬に遣られた街。そこにある指屋に 
は、大きくなったら•ブリッツボール•にな 
りたいという、微笑ましい夢を抱く少年 
がいる。 


キーリカ•ビーストIブリッツチームI 
キーリヵ烏を本拠地とするブリッツボ 
ールチーム。主特はヴーロヤ。由緒ある 
チームだが、ビサイド•オーラカやルカ.ゴ 
ワーズのような目立った特徽がないた 
め、いまひとつ影が薄い。しかし、遵手 
たちが十分に成長すると、最籲の庵を 
租えるチームとなる。 


キ W からのぞくへ： 

なぜか女性にモチモチで、連絡船ウイノ 
号ではルカ.ゴワーズのドーラムやパルゲ| 
ルダに遵ばれていた。ブリッツ還手のな 
かで嗡一 ST が99まで成長するものの、 
本職であるキーパーとじ C の才能はそれ 
ほどでもない。 


キノコ岩街道【地名】 

ミヘン街道とジョゼ街遵の中两にある 
街道。道の两鼴に連なった、キノコの* 
サを恩わせる岩場が、街道名の由来。 

ミヘン.セッションの舞台に通ばれ、作戰 j 
時は高台に司令部が歧鼴された。人目 
につかぬ»道には、ミヘン*がひっそり 
と匿かれている。 


r キマリが先に行く。 

ユウナの前はキマリが守る j 【セリフ】 
ユウナレスカと対面する庚麄のユウナ 
に向けた、キマリの男らしいセリフ。の 
ちにテイーダには r おまえは_だけ見て 
邈め。キマリが背中を守る」とも言って 
いるが、これはテイーダの力を»めたか 
らこそ出たセリフだろう。 


キマリ=ロンソ 【人 
折れたツノが特徽的なロンゾ族の# 
年。ユウナの第-のガード。故籌ガガゼ 
卜山を追われるように出たとき、瀬死の 
アーロンからユウナのことを託され、以 
来 10 年に渡って彼女を守りつづけてき 
た。過去に味わった屈辱のせいか、つ 
き合いの長いワッカをして「なに考えてる 
かわからん」と言わしめるほど無口。し 
かし、物紐が進むにつれて口を两く場 
面が増えていき、敢空艇人手後には 「マ 
イカ緣老歸から括を聞く j というアイデア 
を®った。表情はほとんど麦わらないが、 
じつは密かに笑顔の練習を行なっている。 


キヤラクターボイス 【システム】 
キャラクターのセリフを音声で聞かせ 
るシステム。 rFFj シリーズでは本作が初 
採用となる。表情を变化させるフエイシ 
ャルモーションとの組み合わせで、登場 
人籌の複糴な感情を表現できるようにな 
った。主*な登場人物を演じる声優の 
なかには、複数のキャラクターを担当し 
ている人も多い (- P .574)。 


究極召喚 【IS 定】 

r シン j に対抗できる*一の手段。究極 
朽喚默の祈り子と、それを呼び出す召 
喚士を結ぶ絆の鑛さによって、『シン j を 
打ち倒す a しかし、究極召喚默が新た 
な r シン j となるときに、これを使用した 
召嗅士は命を落とじ c しまう。 




























1 

ギンネム 【人物.孕】 

ルールーがはじめてガードをつとめた 
k 女性召喚士。盗まれた祈り子の婀窟で 

1 命を落とし、意志を持たない死人と化し 
f た。ようじんぼうを召嗅して襲ってくるこ 
とから、瀰窟の奥で祈り子との交旗を 
終えた鑼り道で、 鼴 物にやられたものと 
恩われる》 

クリスタル 【設定】 
rFFj シリーズの代名蠲的な存在。初 
期の作品では物紐のカギをにぎる®索 
とされていた。 rvu 〜ではストーリ 
一に明わる 供 会がなかったものの、翁 
作 nxj で復活。 rxj でも重要な存在に 
なるのではと予想されたが、実嶸には 
ブリッッ大会で優勝したときにもらえる力 
ップという、物路には直接 M わらない形 
での金場となった。 

槭 文明の 遗鲦を 見通す ことができる, 
対玢へ*るために利用されるシパ'^ 
は、 1 度に運べる人败が少なく、 乗る 疆 
誊 がくるまで待たされる こと も 珍しくな 
い。シバーフ章り場には、 賴番待ちの 旅 
人を狙うあやしげな行商人が たむろし、 
いし、加減な « 格で商品を壳りつけて いん 

幻光体 【K 定】 

幻光虫のみによって 構成され て vq 
身体、またはその身体を持つ 存在の_ 
と。核になる鱸い「想い」によって 支えら 
れている。 睫物 や«嗅 歎、 死人に 加え 
て、エボン■ジユが召嗅している 夢の f 
ナルカンドや、そこの住人もすベて 幻光 
体。なお、「幻光体」という言 集自体は. 
ゲーム中には登場しない。 

グアド•グローリー 【ブリッツチーム】 

グアド族で構成されたブリッツボール 
チーム。主将はナパラ■グアド〇ボール 
i のカットやパスワークの技術に秀でてい 

1 るほか、 全 チームのなかでもピカイチの 
■ スピードを誇る。幻光河で行なう 煽 常の 
練習に加え、黹平鳜の落雷を避けるこ 
とで、反射神経も級えているようだ。チ 

グレート=ブリッジ(地名】 

マカラーニャの鼻とベべルを結ぶ莨い 
橋。 ゲーム中に移動できる部分の先は、 
海上を液ってマカラーニャ方面へと伸び 
ているようだ。ユウナによると、檐の上 
からはナギ ¥ 原を見渡せるとのことで、 

栄光 J といった 童 味 0 彼らの持っプライド 
が、こんなところにも表れている。 

r ンと究極召唤默の決載時しは、多 
くの見物客でにぎわった可徒性も。 

幻光虫 [»£] 

スビ，における、目に見えない 生体エ 

グアド サラム【嫌 名1 
グアド族が募らす 街。 立体交差の 部 
分が多いために迷いやすぐ構造を 把 
握するまでは、ナバラ■グアドと•豬に 
走りまわることになる。ここのシ 3 ップは 
興界 への 参拝 客をカモにするぼったくり 
店で、商品の 儀 格は通常の 1.5 倍。客の 
なかには 镳 段の 典 さを品質の良さと力 
ンちがいする#もいるらしぐ「ダアドの 

訓練塌のオヤジ 【人_•'】 

モンスター 瀾 練場を管理する、 » の才 
ャジ。へマをして钃練場から魔物を逃が 
してしまい、テイーダたちにその 據 獲を 
依相してくる。 鯛 練場の再開後は「すん 
ごい*物 j や r どえらい鼸物 j をっぎつぎ 
朗 造し.っいには M 患な 籲 さを拷る「す 
ベてを超えし者」まで蜒生させてしまっ 
た。それらを手なずけているとは、じつ 
はスビラ最教の人物かも。 

ネルギーのようなもの。空気中 や人，の 
体内など、あらゆるところに存在 
る。濃度が 离 まると光を枚ち、 空中を食 
のように漂うことから、この名 繭が つい 
た。水になじみやすいという 性貧を持 
ち、幻光虫が多く含まれる水は、 S まざ 
まなスフィ T の®科にされる 0 1 

好想度 【システム】 

パ-テイ-の各メンバーに役定 されて 
いる、テイーダへの好意の 离 さを 示す 数 

のあたりから生まれているようだ。 

「けつ！け - つ！ J 【セリフ】 

キノコ岩街道にて、ルッッとの会 « 中 
に、スネたワッカが発した 莒爾。 ワッカの 
了-どもっぼい部分が衣れたセリフ。 

Wc ティーダの行動や、会話中に* んだ 
選択肢によって*動していぐ —P.4 加。 
おもに特定のイベントシーンに影響 U 
W 蝌を出たあとや、マカラーニャ 灞で X 
ノーパイクに 乘 る場而などは、この 值特 
よって M 两が变わる。なお、ユゥナ 以外 
のキャラクターの好感度をいくら 上げて 
も、残念ながら、窄なる泉で- 緒に 緣 
いだりはできない。 

グアド族【稽 族】 

長い腕や碾化した頭轚などが特徽の 
«人種。 ジスカルやトワメルが、この 褫 
族に該当する。現族長はシーモア。幻 
光虫のあつかいに長け、鞭いにおいて 
は*物を造り出してあやっることが 多 
い。興界を守る選ばれた民だという自 
負から、かつては 像 種族のことを見くだ 
す傾向にあった。しかし、先代の族長 • 
ジスカルによってエボンの教えが広まる 
と、教えを共有するヒトやロンゾ族とは 
友好的な 明 係に。物語の中壟では、 埭 
k 滅 状*となった时伐隊にかわって、街道 
1 の警備なども担当した 0 

ケ ヤツ ク1 人物<?】 

ホームを*擎したグアド族と » い、命 
を落としたアルべド族の育年。ハイボー 
シ 3 ンを 2 钃持っていたが、それを使う力 
も残っていなかったようだ。リュックが名 
前を叫んで真っ先に » け寄ったり、シド 
が黙とうを锋げたりと、彼ら 裏 子とは何 
やら 明 わりの深そうな雰囲気だったが、 

詳編は不明。 

コブシ 【召 _U】 

イサールが呼び出す、イフリー Ml の 
喚默。肉弹戥に*そうだから「3^シ j 
という、牛-真面目なイサールらしいネー $ 
ング。見た目そのままの「ツバサ、ほ 
んの少しだけ:！:夫の»が見られる • 1 

ケルク=ロンゾ 【人供？】 

〇ンゾ族の族长で、エボン四老鯽の 
ひとり。成齩あふれる外見のとおり、誇 
») 高く齩格な人物。シーモアによるジス 
カル殺害の事突を知り、ベペルから離 
れて老縴の座を辞した〇ガガゼト山では、 
反逆者であるユウナの觭に立ちふさが 
るが、彼女の梢に打たれて遞行を許 
可。その後、ユウナたちを追ってきたシ 
ーモアの行く手をはばみ、較いのなかで 
命を落とした。 

f クラス コ【人物.州 

気の弱そうな顔をしたチョコボ騎兵隊 
M。 要領が患いうえ根性もなぐおよそ 
騎兵隊員とは甩えない性格をしている 
が、チョコボの気持ちを理解できるとい 
う特殊な4能を持っ。ゲーム中では、マ 
カラーニヤ湖におけるテイーダの言動に 
k よって、その後の人生が分岐。チョコボ 
|の銅育係になった場合は、遑絡船リキ 

V 导にいる彼を訪ねると、感謝のしるしと 

7 してフレンドスフイ T をくれる。 

さ行 

ザナルカンド① 【嫌名 I 

かつてスビラ北®に存在した籌布 S 
家 0約1000年 餌の 嫌械職 争の当 寧国で 
あり、 その 驊で r シン j に 滅ぼされたと 伝 
えられるが、 嚷赚 はべべルに 攻めこ 
たことが 滅亡の羅 因。 街の住人は、 扇 
い出を 残す ためガガゼト山で 析り子と fl! 
し、彼らから«喚された 夢の銜 (•ザ ナ 
ルカンド②)を守るべく r シン j が 生まれ/ 5^ 

幻光河 明名 1 

ジョゼ大曄を分断するように流れる大 
河。 水の透明度は高く、两«に沈む « 




纏 i 
























1W (テンダーの 里⑽名 1 

の肩にある. サボテン 

住む 遞族の嗛丨:であ 












































スフイア【拉定】 

幻光虫を多く 含む水でできた 物体。 
_ ，，一の成斑 や能力 開発、映 «• 
_の紀錄と再生、試練の間における 
jttHt の起動な ど、その劫力は多彩。 

スフイア波枝索装置【装 ■) 

_ 艇に搭載され ている装«。シド 
鑛 W もわからず ユウナ探しに利用し、 
にあきれられた ものの、 結 細 
罐には む) た。 


■fc* の虞長やアビリテイの修得 
Iド -Slv (スフイ T レベル） 
マスの!•.を移動し、各種スフ 
スフイ了を免動することで、キ 
•化できる： 

を-ル1細 

プポールが行なわれるフイール 
UJJt 虫を含んだ水を球状にしたも 
どおりの•球場-と贫える。プ 
幻光虫は、ブリッツ遵不の活動 
时#-1•や，ブールの形状の維持にエ 
私ギ，|：费やしているため、映像が, w 
ることはなぃ： 


























『シン』を近づけたくないという濩由からイサールのマジメな性格が表れている。 


討伐隊へ入隊。1年前のジョゼ海岸防衛 
k 作鞭で命を落とした。物諶の中墼に訪 
t れる輿界で、生齣の姿を見ることができ 
『る。なお、ブリッツ暹手畤代の実力は不 
明だが、オーラカ最與伝说の一翼を担 
っていた以上、嫌じ C 知るべし？ 


チヨコボ[勳物] 

rFFj シリーズの顔とも首うべき烏。 r n j 
以驊の全作品で、嬙上を高速移動する 
ための乗り物として金場。本作では、荷 
奉を引いたり、船の外輪をまわすといっ 
1た日常的な目的のほか、时伐隊によって 
' 較いの場にも活用されている。 


チヨコボイーター【鼸物] 

ミヘン街道を蘩らす大®の噫物。チョ 
コボが主食で、口元にもチョコボの玥根 
がくっついている。10年鶄、ブラスカー 
行も較ったようだが、テイーダたちが相手 
にしたものと网一俪体であるかは不明。 


チヨコボ騎兵隊【組繊] 

チョコボの嫌動力を活かして我う、討 
伐隊の部隊。その釅力は僧兵軍 H 
をしのぐとまで首われたが、ミヘン•セッ 
シ3ンで r シン j の攻擎により壞滅。ルチ 
ル、エルマ、クラスコの3名とチョコボ1玥 
が、かろうじて生き残った。 


チヨコボ屋①【人物•孕】 

ミヘン街道でチョコボの貸し出しを行 
なっている、アルべド族の女性。共用餚 
がボナポナ もとい、ペラペラ。 


チヨコボ屋②【人物.半1 
ナギ平黡にて、調練ずみのチョコボを 
貸し出している女性0野生のチョコボの 
調練も行なっており、テイーダにその手 
ほどきをしてくれる。ちなみに、彼女から 
チョコボを借りても科金は取られない。 


〜ツス【ログセ】 

テイーダが齬尾につける言葉。ふだん 
から行動をともにするユウナのみならず、 
Iァ ニ キにまで伝染した。ただし、ユウナ 
■ の場合、字幕では卜っす J と、ひらがな 
で表示される。 


、リノ 【設定】 

n ンゾ族の男性が額に持つ、誇りの 
象徽とされる突起。成長期に一度生え 
かわったあとは、折れても再生すること 
がない。被らにとって、ツメを失うことは 
最大の恥辱とされ、キマリはそれが薄由 
\ でガガゼト山を去ることになった。 


ツバサ m*K】 

イサールが呼び出す、ヴァルファーレ 
型の召喚獣。ひねりのないネーミンダに、 


もしもイクシオン型がいたら r ヒプメ j、 シ 
ヴ Tfi がいたら「コオリ j とでもなったの 
だろうか* 


r つまらんのう . j 【セリフ】 

メイチエンが各地でうんちくを披露し 
ようとして、断られたときのセリフ 〇 ちな 
みに、新るときのティーダの選択肢は、 
「語らないで」「やめて下さい」「またの機 
会に」など、毎囲*化している。 


ツルギ【召_獻] 

イサールが呼び出す、パハムート s の 
«喚歎。ツバサやコブシと网じく外見か 
らストレートに名前を考えたとすると、 

枚一枚が鋼のように«い羽供がその由 
来と a われる。 


DJ 【人物■ヂ】 

夢のザナルカンド•フリーウェイに流れ 
る放送のパーソナリティをつとめる興性。 
ジ x クトのフ t ンだった父との想い出 e 
や、ジェクト紀念トーナメントにおけるティ 
ーダへの期待など、軽妙なトークを KI 期 


する。 


テイーダ【人供.，】 

本作の主人公。ブリッツボールのス穸 
一選手•ジエクトを父として、夢のザナル 
泠ンドに生まれる。幼いころに兩瓤を亡 
くし、スビラからやって#たアーロンに見 
守られて成長。ブリッッ選手と L/C 活躍 
するも、 r シン j によって與世界スビ9へ 
と運ばれた。陽気で楽天的な性格だが、 
少し泣き虫。「粗野で人を見くだす興 j 
との印象から、父ジエクトには鱸い反発 
心を持つ。当初は故鬌へ螬る目的でユ 
人々の想 


意。持ち翁の明るさと、常織にとらわれ 
ない発想を武器に、スビラの運命を大 
きく*えることになる。 


テイーダの母（人物•半】 

ジエタトと結婚し、テイーダを産んだ女 
性。息子の誕生後も夫にベッ少リで、テ 
イーダに r 父!！が母を取った」と想いこ 
ませてしまい、彼が父親を嫌患する K 
W の一*となる。ジエクトが行方不明に 
なったのち、まだ幼いテイーダを残して 
死亡。なお、を訪れたテイーダの 
翁に姿を現したのは、生前から死を受 
け人れていたためと思われる。 


投資【システム】 

何らかの利益を期待して、事黎など 
に資金を役入すること。使った金額に 
等い、ものが返ってくるとはかぎらなぃ、 
とぃう点が「金を货す J こととの大きなち 
がぃ。ゲーム中ではオオアヵ屋に金を 




























_ 律はスビラカモメ 

^ - 

ラ：グアド【人_.<?1 

•グ a_ リーのI:将-ブリッツは 
##) 優秀さをするためのI■段と 
|え•ひたすらトレーニングに劻 Lv シ 
_T に対抗 .ft 縝を燃やしていたが、 
隹 oie 亡後は次期族技の崦を«1うと Vi: 

















えたことなどから、ユウナたちにこの汚 
名が着せられ、各地のエボン寺院への 
,立ち入りが不可能となる。 


" ビーカネル島 【绝名 1 

グ T ドサラムの西に位置する烏。ほぼ 
全域が砂漠で、訪れる人間が皆無とい 
う点に目をつけたシドが、秘密裏にアル 
ベドのホームを建段した。ホームから少 
し離れた場所には、先住民のサボテン 
ダーが募らす里もあるが、两者は平和に 
共存じ C いるようだ。 


I 飛空艇【11リ_1 

' rFFj シリーズの全作品に登場 UC いる、 
おなじみの乘り物（初代 rFFj と rnj で 
は敢空船と呼ばれていた）。本作では 
移動方法が変®され、リスト内の H 的鍮 
を選択する方式になっている。ちなみに、 
nnj と nxj のインビンシブル、 rwj のハ 
イウインド、 r 爾 j の，グナロクなど、 * 代 
の飛空蜓の多くは固有の名前を持って 
いたが、本作ではとくに名称がなぐそ 
のまま「放空艇」と呼ばれている。 


ビクスン 【人供'】 

ルカ.ゴワーズの主粉。ブリッツボール 
ひと筋に打ちこんでおり、ティーダたちが 
反逆者にされたと s でも、「反逆者であ 
ろうとなかろうと拭合中は w 係ない」と 
言い切った。自信家で、人を見くだした 
慂*を取ることが多く、ビサィド•オーラ 
力を完全にパカにしている。もっとも、 
「がんばる」と言うだけで結果を残そうと 
しなかったオーラカは、驟利のために努 
力しているビクスンからすれば、バカにし 
たくなっても嫵理はない？ 


ヒクリ 〖人供•年】 

母親とふたりでミヘン街遵を歩いてい 
た、元気な少女。俱然通りかかった召 
喚土のユウナに、ナギ節を作ると約束し 
てもらい、喜んで彼女のまわりをグルグル 
と走りまわった。 


ビサイド遴跡【地名】 

| ビサイド村から浜辺へ向かう道にあ 

P る、数本の柱で支えられた建进物。往 
のひとつにはアルべド路のメッセージが 
書かれており、飛空艇入手後は支柱の 
上に当たる部分へ行くことができる。物 
鑷の序«でこの場所を通りかかると、キ 
マリが遗跡の上から液び KI りてくるが、 
そのついでに支柱の上にある宝箱の中 
身も取ってきてほしかった、というのはム 
チヤな願いだろうか。 


' ビサイド • オーラカ【ブリッッチーム】 

ビサイド烏を本拠地とするブリッツボ 
ールチーム。主将はワッカ。エボンカップ 
において、23年速統初败敗退という前 


人未到の記録を持つ。実力的には最珉 
クラスだが、連敗記録を更新するほど® 
くはない。おそらく、「せいいっぱいがん 
ばる」という目標や、まるで役に立たない 
指示を出すコーチのワッカも、敗 W につ 
ながっていたのだろう。チーム名のオー 
ラカ (aurochs) は、英蹐だと「ヨーロッパ 
に樓息していた野牛」といった意味。し 
かし、どちらかと 首う と、チームの気風 
である「おおらか」が由来と.思われる。 


ビサイド雄物【名度 a】 

ビサイド島の特金品で、大鼸にも翰出 
されている織物。おやっさんと呼ばれる 
年季の入った職人と、その弟子が細々 
と作りつづけている。伝統ある工芸品 
で品質も良く、なかなか高い値段で売 
られているらしい。しかし、弟子のほう 
は、伝統を守っているだけでは商売に 
ならないと、不满をのぞかせている。 


ビサイド島[%«] 

スビラのもっとも南方に位置する島。 
これといった名所もなぐ訪れる旅人の 
数は少ない。船着場から離れた位置に 
あるビサイド村は、ワッカやルールーのふ 
るさとで、ユウナの旅の出癸点となる場 
所。スビラの中央から速く離れているた 
めか、比較的エボン寺院の影響力が薄 
ぐ 物藉終«における寺院の浪乱も、住 
民たちにほとんど影響を与えなかった。 
エンデイングで li、 ビサイド.オーラカの メ 
ンパーのほか、チョコボ騎兵隊の ifti 々や， 
オオアカ屋兄弟、メイチヱンなどが集ま 


ビッグス【人物 w 
ルカ■スタジアムの守衛で、ブリッツの 
フリー還手。败客席へ通じる隋段の、 
向かって左儒に立っている。ゥエッジと 
同じく、過去の rFFJ シリーズに网名キャ 
ラクターが登場。 r\lj では反神* Ml 織ア 
パ9ンチのメンバー、 rwj ではワガママ 
で運の*いガルパディア軍の技術将校と 
いう役まわりだった。なお、 rwj でウエッ 
ジとコンビを組んでいたのは、「ビックス j 
.という、微妙に名前がちがうキャラクター。 


ヒト 【種族】 

スビラに住む人 w の大多数を占める、 
® 人韆ではない種族。ワッカやルチルが、 
この種族に該当する。 ® 人種とのあい 
だに子を成すこともあり、ゲーム中では 
グアド族やアルべド族とのハーフが登 
場。こうなると、ヒトとハイべ口族のハー 
フなども見てみたいところだが…… 〇 


r ひと—つ！』【セリフ】 

ビサイド島の海に流れ着いたテイーダ 
が、ワッカたちの姿を見て思わず叫んだ 
ひとこと。スビラに運ばれて以来、出会 


ったのは使う首餵がテイーダと典なるァ 
ルべド族ばかりだったため、 * 解できる 
忒集での呼びかけに安心したようだ ， i 


避雷塔【№8物】 

アルべド族のビリガンが、當平®に a 
置した塔。近くにいると落當の擎を受 
けずにすむ。當平單の南#にある ㈣ れ 
た避*塔は、メイチェンの e に出てきた、 
ビリガンが命を落とす直觭に建ててい • 
たものなのだろうか。ちなみに、ユウ_ 
がシーモアとの結»を宜宮した、屋供つ 
きの巨大な避雷供は、「當やどり場 j と， 
ばれている。 


ビラン=ロンゾ u 物 w 
10年觭にキマリのツノをへし折った、 
ロンゾ族随一の勇士。どうどうたる休籲 
と、獅子のたてがみを思わせる金 t が 
特徽。•族の若者からは「ピラン大兄」 
と呼ばれる。キマリを見くだ ur 羼い明 
ンゾ j とバカにしていたものの、力 
たキマリの姿に赛ぶあたり 、 p 
気にはかけていたのだろう。ル 
ヱでは、キマリがよそ見をしたスキにな 
ぐってくるので、ずるいヤツと思われがち 
だが、じつはキマリに敗れても「見事な 
り u と素直に負けを»める、いさぎよい 


»の、力を示し 
). 嶋とし t 
9〇ルカの泠7 


人物。 


»平取に避赏塔を狡 R した1 
族。旅の難所だった當平原を、 

安全に暹行できるようにした。彼 
避常塔の奴:置作業中に落黹を受けて# 
亡。アルべド族ゆえ*史には努 
行公司ビリガン紀念娄 M 会とメイ 
だけが、その功績を伝えている。 


t したアルべ K; 
原を、比較的 
た。彼自身は， 
常を受けて死 
には残らず、旅 
会とメイチ xj 


フェイシャルモーション[システム】 
キヤラクターの表情をリアルタイムで蜜 
化させるシステム。これにより、従来の作 
品よりもさらに感情 ft かな演技が町鮑と 

なった。 


ブラスカ【人物 cM 
ユウナの父親で、スビラ史上4人目の 
大召喚士。10年！!に r シン J を例し、_ 
同のナギ節から100年という钳い两钃 
で、スビラにナギ節をもたらした。«喚 
t ••になる W はべべルの慊竹でありなが 
ら、 T ルべド族との交流につとめていた 
が、シドの妹と*け落ち閻然に結蟮した 
ことで、かえって阈種族の M 係を*化さ 
せたような気がしなくもない。カタブッ fc 
呼ばれていたアーロンとは対照的に，« 
大で心の広い人物。«やかな微笑みの 
奥に秘められた、「： 


受け継がれている。 

























ブラスカの究極召喚 ( SWV ) 

ブれ力が r シン j との決败に使用した 

ベヒーモス 旧物】 

初代 rFFj と r v j 以外のシリーズ全作 

fMSfi 喚默。析りチはジェクトで、现在 
エボン■ジュに摩り移られ、術たな 
シン J となっている。額のパンダナや齣 
〇マークなど，生前の面影を残す»分 

岛に « 場しているモンス，一。紫色の B 
休と、頭のツメが 特徽。 本作を含む多く 
の作晶では、キングベヒーモスという上 
位 種 も存在する。 

■ドライブ 技も使用。1兮と2号をとば 
して 作った r ジェクト嫌シュート3母 j のっ 
ぎが, いきなり r 真 j というあたりは、いか 
K 4 ジェ外らしい。 

ペペル【地名】 

マカラーニヤ寺院の北 « に位匿する 
鄒泔。エボンの教えの免样地であるこ 
とから、街の中央にエボン寺院の緣本 
山.寶ベべル宮が置かれている。スビ9 

フラタニテイ [8 H 1 
ばサイド柯を旅立っとき、ティーダがワ 
，力からもらった_。もともとはワッカが、 
»« 隊に人った弟のチャッブへ _っ た 
7, タニテイ （Fraternity •兄弟， 

兄热爱）という名翁は、そのことに由来 
す4と*われる c ゲーム中では t 曜の武 

でもっとも 規 横の大きい街で、ユウナは7 
螋 までここで 慕ら していた。なお、かつ 
て機轅文明の時代には都泔 W 家として 
栄えていたが、ザナルカンドとの*争中 
に、 f シン J の襲擊を受けて 鳩壤。 ユウナ 
レスカによって r シン j が侧されたのちは、 
再建 作業の中心蟪となっていた。 

鼙な 装備。 我界で， *7 ッカがチャ _y ブと対 
«+ると、 その 鎌力が jfc 化される。 

ベリック 【人_•<?】 

アルべド.サイクスの主将。チームメン 

プリ*: T ツスタジアム (■»] 

プリ，ツポー ルの 试 合を行なうための 
ift : [ T - ム 中には、夢のザナルカンド 
_ とルカの もののふたつが 赍場 する 
が,中央の スフイアプールをすりばち状 
の親泊！が M む 構造は共通 0 ルカのス 

ルカで 関 かれたブリッツ大会において、 
ユウナを 艙 扨した人物でもある。のちに 
戢空 « で鳟会したときには、ルカでの行 
為を謝 卯。 そのっぐないのっもりか、全 
チームの主轉のなかではもっとも安い金 
額でビサイド • オーラカと*約してくれる。 

鮝ジアムは，スビラ最大携の SE 进物で 
_ 汾デイングでユウナが演说をする 

_» にも tt われて いた。 

ペルゲミ ーネ1人物.孕 I 

各地を 旅しながら、矜く未熟なパ喚 

ブリッツボール 【》 楽】 

の 数 少ない«來とじ C 人欠を集 
MlWt スフイアブールのなかで、2チ 
; 1 峰 12人の道铲たちがボールを奪い介 
ちか ルを 醚 う.試合内赛はかなり激 
本中格鼸 球技の W 名をとるほど： 

H 食中はプールからポールや遵 f . が悚 
ilu くることもあり、を拔いて败败 
レフ：《：リーがい 
lf « U » 存在するが、灾醑のゲーム中 
でを後ったり、鼠らせたり、 HP を 
囑粗し たり！:、ほとんどルール無用の败 
gK り広げられる 

っては土•としてスビ，をめぐってい 
た。かなり嫌から活動を行なっているら 
しぐ俗寧を IB 蟪しているような# W 奴 
も濂う。 » し « 嗅默を含めたすべての 
パ喚默を入手しており、召嗔士としての 
能力はかなり商い。彼女のセリフから 察 
するに、1〇¥_のブ9スカも、ユウナと网 
じように 鱲 えてもらっていたと患われる。 

ペルペル族 mm ) 

背丈がヒトの半分ほどしかない小柄 
な# •入植。 人口が少なく、ゲーム中では 
ルカに数人のみが ft 場。 挞、かなり 

古 S 言葉 【B 定1 

*1 本繼の旧仮名 づかいに似た、グア 

K 篇 の伝鞔 的な m 集づかい。「でせう」 
♦flU う Jk 統むなど.衣紀と％件が 
い1嶋づかいとちがい、こち 
秘表紀 どおりにでせう」と免作するら 

のはただの飾りで、そのドにはヒトとよ 
く似た口元がのぞいている。なお 、 Jft 
定上は「声が甲离く、早口」とされている 
ものの、ペルペル族のセリフが fr 声で流 
れる場面がないため、窝曝に確認する 
ことはで#ない。 

►なりしゃべりにくいと. IS ! •われる： 
■史あ4#_づ かいだが、エボンの 教 
文着 tt につれて％ れ，坝在では、伝 
iW ろうとす る •邮の老人が使うの 

ボツツ【人供.，】 

ビサイド•オー，力のデイフェンダーをつ 
とめる青年。赤毛と、鼻のばんそうこう 

ん丄 かし•族 J 4 のシーモアがこの 

Ho ている ため.« 人たちはかな 
ぃょぅ だ 

がトレ-ドマ-ク。活癸そうな外見に反 
して鶼気な性格で、自分がチームの役 
に立てているかをいつも気にしている。 
とくにブリッツ大会の決驊較では、出場 


選手に加わるフォワードのテイーダとポジ 
シ■ンがちがうにもかかわらず、自分が 
ひかえ通手になるのではないかとビクビ, 
クしていた • 


ボ厶 [■«] 

初代 rFFj 以外のシリーズ全作品に登 
場している、费勤 残念 赏モンスター。 初 
期の作品では、炎羁性の攻攀を 受ける 
と自爆して いたが、 r « j 以降は氷羁性 
に 餌く、炎厲竹.に鑛くなり、 3糾攻 擎を受 
けると 白 爆する性質となった。 また、 過 
去の作品と w じく、本作にも「ボムのか _ 
けら」 という 攻擎用アイテムが « 場。 これ1 
も、*物の 身体を 構成して いた 幻 光虫^ 
の*郎なのかもしれない。 


r ま、あたしもあと 
5〜6年つてとこかな j 【セリフ】 
リュックが、ルールーのようなオトナの 
女になるのにかかる時 m を自己申佐し 
たセリフ。ただし、自分の_を攢しなが 
らこのセリフを t っているところを羝ると、 
オトナの女としての目標にしたのは、ル- 
ルー の稍神面ではなく外見面のようだ。 


マカラーニヤ〖地名】 

當乎«の北方に広がる地域。青白い 
蟑きに潰ちた神秘的な雰圖紙の鼻と、 
シヴ T の祈り子が枚つ味気によって 氷 鮪 
した湖からなる。 鼻の 奥にある泉から 
漘き出す水は、スフイアの*料とされる 
ほど、幻光虫の濃*が典い。そのため、 
泉の は 魔物が生まれやすく 、 itfk 
な場所となっている 0 攔の 中央に ある マ 
か?ーニャ寺院は、シーモアが僧甘良を 
つとめる、グアド族にゆかりの深い寺陕。 
us 物は凍りついた湖曲によって支えら 
れ、 苗ぶらりんな状態にある。もしもシ 
ヴァの析〇子が消滅して、氷が清けてし 
まったら……？ 


マギレヤキセ【7 


【アルべド■】 

に教わったアルべド鱔〇 
意味は、会括の基本となる「はじめまし I 
て」だが，実赚にチイーダがアルべド族 
とのコミュニケーシ■ンに役¢1てている 
橡子はない。 


マグ 【召_■*】 

メーガス三蝻妹の tt 女で、チントウム 
シに似た姿の«鳴默。鼴法ゃ r 祈る j を 
使うときに四»を踏むような動きをする 
など，ユーモラスな印象が瘺い。特殊攻 
攀の (■ アングルチイ-ル （engloutir)J は、 i 
「W 滅する、飲みこむ」といった意味のフ 1 
9ンX 謙. 




> その物 mml と l*i 龙 1 
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モルボル旧相] 
li 火な口と不 X 味にうごめく 
つモンス，一。身休の人きさが K5 供ある 
モルボルグレート、 r とてもく $い'** •▲ユ 
くモルボルワーストなどの*植< 

る。 rFF n j と nv j、『 vij 以»のシリー为 
作晶にも®場してお!)、 *1 
度に複馼のステータス典常をリ1き起こす 
『くさい息 j を供うことから、嫌われI 






















シドから絶緣されてしまう。その後、 
ウナが4歳のころに仲«りすることと 
つたが、ホームへ向かう途中で『シン』 
襲われ、帰らぬ人となった。興界で W* 
ことができるその姿は、 金養である点 
t のぞけばユウナとよく似ている。 

ヨンクン 【人物•半】 

大召嗔士の紅-点。肘 伐 より召 
嗔士に転身し、約 1〇〇 年供に r シン j を打 
ち 倒した。その経*から、彼女が修行 
を積んだナギ平原の谷班は、肘伐隊に 
とって特別な場所となっている。 

旅行公司ビリガン記念委員会 【組織】 

黹平«に避當塔を胶鼸した、ビリガン 
の名を伝える委員会。あくまでも「記念 A 
委 W 会」なので、新たな避供塔の胶* 1 
といった *tt 的なことはしておらず、「落 J 
當のすべて」の編集や、旅人が落當を 
受けた同数の針酒などが、おもな活動 
内容となっている。 

1ウナレスカ 【人物•半】 

H 嗅！:エボンの娘で、史上はじめて 
シン J を 倒した伝 ft の女性。現在は 夫 
ゼ イオンとともに祟样の対#1とされ、エ 

K ン 寺院に像が置かれているほか、ス 
¢9 の古地闻にもその姿を見せる。 r シ 
d を 例したときに命を落としたが、死人 
となって この世にとどまり、孖嘆士に究 
■召嗅 t いう「まやかしの 希 穿」を与え 

S 存在と なった。一見、生•と*わらぬ 
雎しさを 保っているようだが、 1000 年と 
、う窥 月のためか、その身体はなかば 
»•と化して いる。 


ラク 【召《»】 

メーガス三鍊妹の：女で、ハチのよう 
な姿をした召嗅默。姉のマグとドグにく 
らべると HP や攻擊力は低いものの、败 
多くの黑魔法を使いこなす 《> 15H の連 
統攻擊を行なう特殊攻擎 r リトルナーレ 
(ntornare)JJi, イタリア跚で「くり返す」 
といった意味を持ち、ルールーの r チン 
プチーシ a ン J をのぞけば、ゲーム中で最 
大 の攻擊回数を誇る。ちなみに、予グの 
祈り子になった女性は人見知りをするの 
か、チィーダたちが祈り子の W を訪れて 
も、ずっとうつむいたまま。ちょっとさび 
しい。 

リン [人物*?*】 

T ルべド族のなかでも、ひときわ麻才 
に長ける旅行公司のオーナー。どんな 
状況でも決じ C 動じず、余裕のある]** i 
をくずすことがない。抜け目のなさは才 1 
オアカ屋といい》負で、飛空艇に接近 1 
したエフレイエを迎え擊とうとするティー 
ダたちにさえ、 通常よりも离値で«品を 
光りつけていた。しかし、オオアカ屋と 
ちがって值上げ幅を ltt で抑えるあたり 
が、商人とじ C 成功する秘肤なのだろう。 

相苗! 合 B 】 

r 事のザナルカンドで、ブリッツの応援 
いられるもの e はぐれたときの連絡 
f 段 b して、テイーダがユウナに教えた c 
0出前にはユウナも吹けるように 
なり、お互いに「なにかあったら、指笛 
狄けば液んでいく J との約束を交わす。 

ルールー 【人物. ♦】 

ユウナのガードをつとめる、規魔遒上 
の女性。ワッカとは幼なじみで、 1 年翁に 
«人のチャッブを亡くしている。通去に 

2®、ガードとしてスビ9を旅した鞋験が 
あり、知織は非常に豊富。はじめての旅 
で召喚士のギンネムを死なせてしまった 
自 责のナから感情を抑え つねに冷 

落 S のすベて1 本】 

旅行公司ビリガン E 念委 M 会の編集 
による、育い表紙の本。旅行公司當平 
«支店のテーブルに置かれている。そ 

ようじんぼう（召•《】 

: 1 まれた祈り子の涡窟に祈り/*-像が 
M されている、鋼客姿の ft 喚歡〇イヌ 
ダイゴロウをおともに連れている。 
_するのに莫大な1のギルを取られ 
鉍え， B 嗓後も心づけを®求する金食 
負 •しかし、大枚をはたいて「やる试」 
找 こさせると、 r 斬) t 刀 j でどんな敝も 
_刀_にじ c くれる。 

妃録や、51念品の蹋せに関する箝知。 
ただし、チィーダは自分の記錄が害かれ 
た»分しか嫌んでいないため、ほかの 
ページに何が記されているかは不明と 
なっている。 

静にガードの使命を果たそうとしている。 

奇興にも見える服装は、その決意の表 
れ。なお、武»として携えているぬいぐ 
るみは fl 人的な«味で、旭鼸道上の標 
準的な装備というわけではない。 

リユツク 〖人 H •芈 I 

鲁最後にユウナのガードとなる、自 
称 「ニ ギヤカ担当」 の 少女。アルべド族 

ルカ 【地名】 

スビラで2番目に大きな籌市。関枚的 
な土地柄で、差別が少なぐ嫌われ者 
のアルべド族も大手*•护一* r 歩け*ほ V 0 

ヨー=マイカ （人物，】 

#4〇年の R きに 渡り民を衍導する、エ 
の tt 老師 表向きは 中 典い声 
pW な老人 だが. 裏ではドスのきいた 
_ 声で 冷微な W を W •せる c 「死人は 興 
となえるキ院の老 W でありなが 
a ：, れの* に とらわれた 
lit を 継 絞す ることが. スビラにとって 
*1« 方策で あると怊じ、教えに従わ 
ウナたちを 班刑しようとする-物 
ユゥ十 レスカが倒され、 究掩 
禱 捎滅したと 如ると、スビラの滅 し 
ttt •失意のう ち;こ へと旅んた- 

コに当たる。子ども っ ぼい8•動が B 立っ 
ものの、父親ゆずりの決断力と冷静な 
利断力を備え、•族からの信頼も摩い。 

ア ニキとちがって共用譖はペラペラだ 
が、ときおりアルべドなまりが出てしまう。 
幼いころに 縝って r サンダー j をぶつけら 
れて以来、常を大の苦手としており、パ 
トル中は當糲性の鼴法攻擎を食らうと 
悲鳴を上げることも。供械の暴走によっ 
て母飆を亡くしているため、にぎやかな 
家皤を持つことにあこがれている。 

さまざまな地方から人々が舫れ、ペルべ 
ル族など珍しい檐族の姿も見られる。 
ブリッツスタジアムを備える唯の街で 
あり、«合もここでしか_かれないため、 

大会後も本拠地へ帰らずに潇在してい 
るチームが多い。もっとも、ロンゾフ T 
ングの場合は、ツノにかけて誓った優勝 A 
を a したので、鑼りづらいのかも。 1 

ルカ•ゴワーズ 〖ブリッッチーム】 

ルカを本供地とするブリッツボールチ 
ーム。主将はビクスン。ゲーム中では、 
ブリッツ大会の決勝•で、かならずビサ 

旅行公司 

^^^ タベタのなにか 〖なにか】 

のイヌが見つけてきた•なに 
体は 糊だが. r に人れるとヴ 
^Sr- レが r シュ"•ティング•パヮ -J 
1 修猓 する 欠から人 T •した場合のみ 
ならず. n い主からもベタベタな状態で 

Wmnriin 

アイテムショップ。ミヘン街道やマカラー 
ニャ湖など、スビラ各蟪に支店を展两し 
ているほか、移動項シ a ップの r 遏网公 
••1」も持っ。オーナーのリン以下、店員 
のほとんどがアルべド族のため、彼らを 
嫌う人々からの風当たりは蘩いようだ。 

最鑌の誉れが高ぐそのブライドからか、 
ほかのチームを見くだしている選手やフ 

T ンも多い。ちなみに、チーム名のゴワ i 
ーズ (goers) は、典銪だと「がんばり履」 i 
といった意味。常勝をII指して厳しい 練 " 
f? を積む彼らには、ふさわしい名翁と菌 
ぇるだろぅ， 

















ルカ = シアター 【施拉】 

スフィァに教じた、旅の想い出や音楽 
i を艦貨で#る施設。受付でスフィァを_ 
I 人し、メインホールで祝驄するという仕齟 
f みになっており、ゲーム中に«聰できる 
スフイ T の數は、映像スフィアが50種、裔 
楽スフィア为《72種とかなり多い。 


ルチル 【人_.芈】 

チョコボ鬌兵隊の女！# ft 。 つねに冷 
嚤沈着で、決醑力と行動力に窗む。ミ 
ヘン•セプシ 3 ン後は、壤滅したチ b コボ 
騎兵隊を洱 tt すべく、郎下のエルマや 

■ クラスコとともに野中のチョコボを求めて 

— スビラを北上。途中、幻光河にて、「迫 
がなければ切り_けばいい」という名言 
を残す。ク9スコの才龍を霣い、騎兵.隊 
に拔«したとのことだが、そのわりに彼 
への仕打ちが冷たいように見えるのは 
気のせいだろうか。 


ルツツ 【人供.，】 

ビサイド时伐隊に濟糲する青年。ワッ 
力やルールーとは幼いころからのつきあ 
い。チヤップを肘伐隊に嫌った ことから、 
彼の死について罪*惑を持っている。 
明るく気さくな雰两気の人物で、後輩の 
曲 飼 見 もいいが、物事を一参則いた 槐 
点から見るような、さめた篱動も目立つ。 
後輩のガッタと网じぐテイーダの行動に 
よってミヘン•セツシ■ンでの生死が分 
岐。生き残った場合は、故籌のビサイド 
島で W 伐隊の 仕事をつづけるものの、 
ガツタが死んだシ a ックからなかなか立 
ち 家れないでいる。 


レツテイ [人物，】 

ビサイド•才•ラカのミッド フィルダーを 
つとめる、足技が芾手な 胄年〇 _1の醃 
の人れ*と無精ひげが特*。基本的に、 
人の®を聞かないマイペースな性分らし 
く、ティーダとの初対面峙にも自分のこと 
を括すばかりで、ワッカをのぞく メンバー 
のなかで唯一、アイテムもギルもくれなか 
つた。連絡船リキ殄でも、足パスの練 ff 
をしたほうがいい と言う チィーダに対し、 
I 「じゃあ、今からこの手が、足つす I J と 
' の迷言を残し r いる。 


レミアム寺院【地名】 

かつてはナギ平«の中心蟪とされて 
いた寺院。深い蛱 谷の 班に築かれた、 
長大な 支柱の 上に建つ。 r シン j の！！擎 
を 受けて玫窠 された と伝えられるわり 
に、 建物自体は 健在。現在は、ベルゲミ 
ーネの住居肇チ 3 コボの修行場となって 
\ いる。なお、内®にはブ汐スカの* 像が 
' 安置されている が、 放棄されて久しい こ 
の 場所に、いつ、 * が、何の目的で逼ぴ 


連絡船 【錢り如 

ビサイド島、キーリカ鳥、ルカを霜ぶ唯 
-の交通機 M 。 エボン寺院の後援によ 
り、 M 科で利用できる。ゲーム中には， 
ビサイド島とキーリカ烏を往復する「リキ 
t 」、 キ_リカ島とルカを鮪ぶ「ウイノ殄」 
の2隻が«場〇どちらの船も网じ形をし 
ており、マストに*られた机と、チ■コボ 
動力で®転する外輪によって推道する。 
なお、ワイヤーフックの射出装置がある 
のはリキ号のみ 0 


老師【役職】 

エボン寺院の各部門を統括する役職。 
現在は、*老_であるマイカのほか、ヒ 
卜、ロンゾ族、グアド族からひとりずつが 
就任し、「エボン四老 ttJ と呼ばれてい 
る。なお、人口が少ないこともあってか、 
ハイぺ口族やペルべル族の老_は存在 
Wr い。 


こんだのかは鍵。 


ロンゾ族 【稽族】 

默を甩わせる風«や、たくましい身体 
つきが特徽の*人種。キマリやビ，ンが、 
この*族に赅? H する。族 ft はケルク。ガ 
ガゼト山を族の*峰とあがめるほか、 
W 性の額に生えるツメを縛りの象徽とす 
るなど、考えかたや儀供觐には彼ら特 
有のものが多く見られる。また、溥康づ 
かいも独特で、接鋏》をあまり用いず、 
艏尾がほとんど度化しない簡灘な格り 
口は、不薄窠行のロンゾ族の精神を表 
じ C いるという 0 置人種のなかではもっ 
とも人口の多い種族だったが、物路の 
終«でその大半がシーモアに®されて 
しまった。 


ロンゾ•ファング I ブリッッ^-ム】 

ロンゾ族で構成されたブリッツボール 
チーム。主将はガズナ■ロンゾ 0 ボール 
の奪い合いには鐘いものの、巨体がわ 
ざわいしてか、泳ぐスビードが致命的に 
3い。そのため、守備にまわるともろぐ 
tt 合的な魏さはイマイチ。チーム名が口 
ンゾ族を象微するホーン（ツメ）ではなぐ 
フ T ング（牙）なのは、ツノのない女性道 
手へのだろうか。 


ワツカ【人 _.<?«】 

ビサイド.オーラカの遵手鑲コーチを 
つとめる、ユウナのガード 0 トレードマー 
クの逆立った齡髮は、動きの激しいプリ 
ッッの试合中でも決してくずれることが 
ない 0 気さくで面筒見が皮く、ユウナの 
みならずテイーダにとっても兄貴分的存 
在。エボンの教えを心から信じ、意岡地 
なまでに機械と T ルべド族を嫌っていた 


のなかで、アルべド族の 


族 ft であるシドに謝朗した。プリ rj 
手としては离い実力を持つものの、 I ; 
イド.オー，力が24年ぶりに初較を9 
した大会で、則退を畫曾*とはいえ、 
はりブリッツのことが忘れられなかて 
のか、物紐の終•では1緘合1ギルと 
う破格の*約金で、フリー通手と U 
帰している。 


ワツカコール〖ボイス】 

物播げ •« にルカで行なわれたプリっ 
大会の決馨鞭で、試合終了2分前に 
き起こった、ワがの«場を求める声 i 
このコールを聞き、テイーダは自分から 
ツカと交代した。ちなみに、この声援(: 
『 FFKJ の两免スタッフが网作の打ち 
げの席で叫んだ声も»じっているとか 


23代 B 才オアカ*の弟。キーリか寺 
で出会ったユウナに、亡き姉の面影 
見いだし、あとを追って纒味の B し撮 
をつづけていた。ユウナを手助けし 
23代目オオアカ*が寺陕にとらえられ 
と、兄の意を継ぎ、24代目オオアカ繾 
じ C 商先をはじめることを決意。ただ I 
ガガゼト山で話しかけずに先へ進ん 
場仓、無视されたシ騰ツクからか、以| 
は•度とユウナたちの前に姿を見せ: 
くなってしまう。 


ワンツの姉【人_•孕】 

その名のとおりワンツの鲸で、23代 I 
オオアカ屋の妹0まだ若いころに召喚: 
として旅出ち、鳙らぬ人となった。才: 
アヵ«やワンツによれば、ユウナと「そ. 
くり J だったらしいが、特定のタイミング • 
典界に行けば、どれだけ似ているか1 
確かめることができる c 























シナリオスタツ Tp 

; INAL FANTASY X ULTIMANIA ^ ^ 


座談会 


「FFX インターナショナル 
の完成を祝し、シナリオスタ 
ッフ4名をお食事の席にご招 
待した。……というのは表向 
きの B で.じつは料理で4人 
の口をなめらかにして、前回 
匾つてもらえなかつたことを 
■き出してしまおうという作 
«. さてさて、どんな秘話が 
IR び出しますことやら……。 

(進行：山下章） 


BB^rFFX SCENARIO ULTIMANIAJ でもいろい 
i とお 番を うかがいましたけど、あれから半年近く経過 
IFFXJ に対する何か新しい思いみたいなものが 
てたりしますか？ 

tM 齡で T ねえ……今回、 [FFX インターナシヨナ 
_後日談 的なものを入れることになったわけですけ 
で別の物語を考えるのが、恩外にやりにく 
# い _か。あまりにもカツチリできてるんで、広けづ 
抑ん!: •？ よね。逆に言うと、 FFXJ は結構しっかり 
#3て|つたんだな、と改めて思いましたね。 

B1〖 FFVi . のときって、インターナシヨナル版でわり 
サックスのェビソ-ドとか追加できたんです 
ム f 〖 XJ に闋しては、本編がまとまっていたんで、 
たな:！:ピノ-ドを入れると、できあがっている 
勝を環い:^まう。居り遇ぎちやうっていうか。 
UR 翥えば、一時期、 『VIIJ の続編作ろっかって話 
IB* さんとしていたことがあったよね。 

ですか 11 

11 や|なかば冗談だったんですけどね。ただ、 
J(DI ンディングって、ホーリーがどろなったかとか 
•にI?わりせて後日談的な：！ピソ-ドもなく 
I•財なリ1500年後 J じやないですか。そのあいだを 
耽がある。想像の余地がある。野 S さんにして 
にしても、 rvnj から一絵に作ってきたわけだか 
ならそれもアリかってな話は、-瞬だ 
ったことがありましたね。 

の織の■どうなつたんですか？ 
MMK 31： は 『 V 1 IJ と rxj って、わりとつながってた気 
_んで、 |vim がすんだかなと。 

がっながってる？ 

H いやいしたことじやないんです。なんとなく. 
で15なるのか、そのあたりが僅のなかでは昼 



本的に同じだといろだけで。どちらの作品も、そろいラ 
考えにのっとって物語を霤いたんで。ときどき、僕の思 
っていること力与 " ラリと出ちやってるんですけどね。幻 
光虫が好だったりとか、そういうところで。 

一死んで緑色になるってい〇と、もしかして……？ 

野 s ろん。僕のなかでは、幻光虫は rviu のライフスト 
リームだったりするんですよ。 

北瀬 『 ffx インターナショナル j 用の後日談を考えると 
きにも、野 s さんのそろいった r 生まれ変わりのアイデ 
ア j が候補に上がってたよね。ちよっと rvnj を意識して 
るのかな、と思つた* 

野應そろですね。ライフストリームがあるかぎり、あ 
あいろふろなことが……〇 

—生まれ変わりって……雄がどう.生まれ変わるアイデ 
アだったんですか？ 

野應それは……ナイショ（笑)。 

北瀰慝外な人が異界に行っちやう話だったんですよ。 


シーモアの籣についてい*のは… 


—あっ、 rviu の話ばかりになると、 rxj から rFFj チ| 
ームに加わった渡辺さんがさびしいですよね。え一、渡 ' 
辺さんと言えば、'やっばりセリフのテキストを担当した 
シーモアですかね？ 
s 辺強引なフリですね(笑)。いやまあ、シーモアはも 
うちよっとなんとかできた気がするんですけど。 

—どのへんですかね、それは？ 

野 a あと 2 回バトルがほしかったとか(笑)。 

一同（爆笑） 

鷉山シーモアみたいな人は、やっばりバトルするごと 
に、笑える存在になってしま5。どろしよろもないんだ I 
よね、なんとかしたいんだけど。 

潴辺運命的な部分ではジエクトよりも印象が薄くな 
る。敵としては r シン J よりも印象が薄くなる……悪役と 




















北瀬佳範 

■スクウェア入社鶄ブロフィール 

映画ゃア-メー シヨンの制作に興味を持ち、一時期、子ども 
向けテレビ#組用のアニメを手がける制作会社で働 t 、ていた* 1 
また.自主作岛映慊のコンテスト番組「三宅裕二のえびぞり巨 


fFFXj ディレクター 

匠天国(通称•えび天) J に、 「DIGITAL TARGETJ という作品で 
出壜し、铜監«&特別奨励賞を受賞 (1 991年7月27日放嫌)。 


「最後の テイーダ の ムービーは 


入れるかどうかでかなり迷った」 



してキヤラクターが立ちきらなかった気がするんで、そ 
のへんはもっと手を入れてやりたかったんですけどね。 
野颶そう言えば、中澤さん(バトルシステムブランナ 
一•中澤孝雄氏)が、 r モンスター訓練壩にシーモア出し 
てもいいかなあ j って言ってたことがあったよね。 

雇山うん。[使えるものはなんでも入れましようよ、 
シーモア系出しましよろよ j って言ってた。 

浬辺シーモア系って言わないでくださいよ〜。 

北瀬モンスターの獼族のひとつみたいだ(笑)。 

渡辺シーモアって、あまり爱されてないよろです。あ 
あ、僕が愛してあげなければいけないぼ)。 

—ところで、前々から疑問に思っていたんですけど、 
シーモアの胸のあたりにあるのは何なんですか？ 

雇山胸毛(笑)。 

s 辺え一、胸毛だったんですか？うわ一、シヨツク 
一！ え一？ 

雇山正確には胸毛だけじゃなくて、タトウー(イレズ 
ミ）も入ってる。今回、ジエクトとかアニキとか、タト 
ウーの入ったキヤラクターが多いのは、渡辺クンが聞発 
チームに加わる前に r 夕トウーシステム J ってアイデアが 
あったからなんだよね。 

北瀬そうそう。タトウーから魔法が出るってシステム 
だった。 r ファイア J の夕トウーとか、アビリテイ•タト 
ウーとか。 

舄山バハムートのタトウーは、ユウナの背中につく予 
定だったよね。 

—今回の本のために野島さんからシナリオの初期プロ 
ツト(― P.476) をお借りしましたけど、そのブロツトと 
いい、夕トウーシステムといい、 rxj はいまの形になる 
までにさまざまな変通があったんですね。 

野鹿そうですねえ。でも、お渡ししたブロツトの前に 
も、いろんなバージヨンがあったんですよ。 

鵰山ユウナがテイーダの妹つてバージヨンのブロツト 


もあったよね。職業は養護嫌でさ。 

北漏死に至る病気が流行っていて、ユウナがそれを治 
してまわる話だった。ユウナはエボンの教えに從っ r、 
世界を巡礼しながら治療していく。 

雇山赤十字みたいな組織がエボンで、マイカ老師が考 
の委興長みたいな。 

北瀬ところが、ユウナは治してたんじやなくて、病気 
をバラまいていた。治療方法自体が、じつは人を死に至 
らしめるものだったという。 

—ダークな話ですねえ。 

北灞ユウナが價じて行なってきたことが、裏切られて 
……つていうコンセプトはそこからきているんです 




こなつてき 
ヒいと思う 


—さて、みなさんのお口もだいぶなめらかにな$ 
たところで、そろそろ今日一番の話題に行きたいと 
. んですが…… • 

野函ちよつとトイレへ……(席を立つ)。 

雇山ああつ、进けた一！ 

北瀬野島さん力瀰つてきてから、その話理にいきまし 
よう(冷静に塌を仕切る)。 

(しばらく経過して、舒島氏、雇席） 

——では、改めてうかがいます。前回の 『SCEN 
U じ HMANIAJ では、あえてボカしたままにして!^ 

デイングについてなんですけど… 

野 a やつばり。 

—稼者から、あのエンデイングの恿味を知りたい^ 
いろ声が、ものすごく多いんですよ。で、 r 
としては、この話 a を避けて通るわけにはいかな t 
ラと。もちろん、ブレイヤーの想像にゆだねたいと 
野島さんの考えはわかりますけど、せつかくですから. 
少しお話をうかがえませんか？ 


SCENARIO 

，ていたェ3 


を知りたいつ1 
、⑼の酸金 
はいかないだそ 
，だねたいという 


Sk 


鳥山求 


クィズ眷組 r カルト QJ の r 寅さん J の回㈠992年 1 2月20日放 
映)で優勝した経歴を持つ、寅さんアルティマニア。文癉本 r 男 
はつらいよ寅さん嫌本」 (PHP 研究所刊)の轶筆も手がける • 
受験生のころには、 r 欽トン j「 大橘照子のラジオはアメリカン ■! 
でハガキを嫌み上げられたこともある,， i 


「テイーダとユウナは 

信じていれば会えるんじやないかな. 
























データイーストでファミコン用ゲームのシナリオ制作を担 
_デビュー作はゴルフゲーム『パーディ.ラッシュ』。以後、 
_••バ y プ•ハイスクール」〖探憒神宮寺三郎危険な二人 J 『探 
囊神宮# 三 a 時の過ぎゆくままに jr ヘラクレスの栄光川〜 
m 〜 j も手がける ( 應田知世の大ファン。 


「あのラストシーンは、とにかくどこかに 
何らかの形でテイーダがいるってこと」 


_ _テ‘ーダのムービーはねえ……海外版の音 
声でアメ y 力へ行く1力月ぐらい前に、アレはない 
B うがレいんじやないかなって北瀬さんに相談したこと 

後ったょね。 

も入れたほうがいいのかどうか、かなり迷って 
春約}ど…“ •• でも、あのシーンを考えたのは、そも 
そも»島さんじやない？ 

»應 p なんだけど……。 

ビーチームのかたに先日うかがったんですけ 
g 聾後のテイーダのシーンは、じつは水面から顔を出 
で作る予定だったんですってね.卜'497)? 
im そうだった、そうだった。 
ta m . 水中から出てきたっていうよりも、大海原 
に向かって泳いでいくようなイメ-ジを思い描 
m 、たん:::. 

訕• •こ、水面から顔を出そうが出すまいが、どこの 
からないようにしたとは思いますね。だから 
，グの應味は変わらなかつたと思いま 



气っに、 エンデメング: 

T よ. feltij してし， 


、とにかくどこ 


N し ttt 、 あのラス 

かの形でテイーダがいるんだっていろ、それ以 
下でもない……。どこでもいいし、どこかにい 
WJ 、 1したらまた会えるかもしれない、そのくら 

说 is な,'! . 

みを持たせて終わらせたかったという《 
ヒようじんぼうの祈り子のセリフ (— 
どういラ憲味なのかなっていうのが 
んでユーザーの人たちもいろい 

I だけど。 

pWi 應いたの.薄辺クンじゃなかったっけ？ 

では野島さんだと思うんですけど……あ 
_たかな？ただ、否定的なニュアンスと、 
ス w 方入れようとしたのは、まちが 


WJ そう。含みを卜 
でも3,シヴアとよ 

财71に圈しては、 と 


いないです。「このエンデイングをどうとらえるかが、 
お前の物語だ J とブレイヤーに問いかけよろってことで。| 
北瀬蜃後まで、あのラストシーンを入れることにこだ 
わってたのは、烏山だよね。 

鶼山僕はとにかくハツピーエンドにしたかったんで。 

北漏でも、はたしてあれがハツピーエンドと言えるの 
かどろか……。 

邇辺あの顔を見てくれよって應じなんですけどね0 
驅山水面に上がっていくテイーダが笑顔なのは、そこ 
に希望というものがあるからで。 

野應たしかムービーの台本には r 力強いストロークで j 
って靄いたんだよね。 

鷉山そろ、決して悲しいラストシーンではない。 

北灞その鍰後のテイーダのシーンをやめて、かわりに 
飛空艇の甲板から走って飛び降りるときが笑顔だったら 
いいんじやないかって話もあったよね。実際のゲーム中 
では、顔がクシャクシャの状態で泣いて飛び降りてるわ 
けだけど。 

雇山でも走ってるよね。そこで走るってのが、前向き 
な雇味だと思ってほしいんですよ。僕らは決して暗いエ 
ンデイングにしたかったわけじやないんです。 

—ということは、やっばリテイーダとユウナは、いつ 
か会えるんですかね？ 

雇山う一ん、あやふやな言いかたに簡こえるかもしれ 
なし\けど、信じていればしゝつか会えるんじやな t ゝかなあ。 
ユウナが克明する問踴だと思うんですよ。お互いに会い 
たいとは思つてるはずなんで、きっと。 


入教綱ブロフイール 

リクルートにて悄雜誌の制 
H 畤にフリーライターとして旅行会社のパン 
1卜ゃゲ-ム悄«ウ 1 ブサイトの應«執筆、コミック 
I 力からノべライズまで轜広く活動。古くから 
ギレン•ザビの大ファン,.、 


このエンデ イングをどうとらえるかが 
お前の物語だって問いかけようとしたんです」 



•問いかけようとしたんです」 ■■■ 


『 FFXJ 〜その物語と真実 

シナリオスタッフ Q 座談会 PART . 1 































ULTIMANIA 式 
遊びかた q 提案 X 

fii ial m ； nrjr/ ultimai ma 。ヂ止 r ん 






(^] 困ったときは召喚默で対処 


スフィア盤を使わなくても、召喚獸の能力儀_ 
バトルをくり返すことで、それなりの高さまで成 
長する(― P .411)。 強敵とのバトルでは、召嚷 
獣を呼び出して、通常では耐えられない攻擎を 
のいだり、敵に大ダメージを与えていくとい 



D スフィア盤の利用を封印する 


この封印による影響 

•キャラクターの能力値を成長させられなくなる 
•使用できるコマンドが一部にかぎられる 


n^i '盗む：と使うで戰カアップ 



♦•能力偭ゃ使用できる 
コマンドが初期状態の 
まま。これで n 終ボスま 
でのバトルを勝ち抜いて 
いくことになる。 


w 


を活用する 


のに必要なアイテム（下記参照)を集めておこ5。 


アイテムによる攻擊は、属性との相性以外*^ 
軽減されないうえに、ステータス異常を引き起 
しやす;いという長所を持つ。リュックの r 盗む 
攻擊用アイテムを集め、バトルで活用していこラ_ 



雄の砂時計は，とぐに 


リ/クのオーパードライブ技 r 調合 j は、能力 
値が低い状態で使っても効果が変わらないのが特 
m . と<1:に実用性が高いのは r カルテット 9 J と『力 
ルテット99』で、これらの効果を得ている状態な 
ら、どんなコマンドでも9999以上のダメージを 
敵に与えられる。ワッカの r アタックリール j であ 
れば、1ターンで敵に与えるダメージ■は計12万 
弱にもおよぶのだ。サブイペントや『ブリッツポ 
ール j を利用して、 r カルテツト 99 J の効果を得る 


fel 装谝の改造で攻防両面を強化 


装價を改造して戦カアツブをはかることも重要 
だ。たとえば、武器に r 石化攻撃(改) j や r 即死攻! 
擊(改 ):1 がセツトされていれば、攻擊力が低く*! 
も敵を一擊で倒せる。また、 r さきがけ j を利用す 
れば、すばやさが低くても敵より先に行動する| 
とが可能だ。改造に必要なアイテムをサブイぺ^ 
卜や r 盗む j で集め、実用的な才一トアビリテイ j 
装備にセツトしておきたい。 





封印プレイで遊んでみよう！ 

封印ブレイとは、特定の行動を行なわないでゲームを進めること。封印する行動の 
種類によって、エンディングまでの«略にどんなちがいが生まれるかを解脱しよう。 

















所。残念ながら、物語終盤で 
のセーブはで#ない。 


參ティーダがサルベージ船から転落したあと 
•連格粉ウイノ号でルカにはじめて到着する直前 
•ルカ港 • 3番ポートでシーモアが登場したあと 
•ブリッツポール大会の決勝戦が終わったあと 
•ルカに魔物が出現するイベントが終わったあと 
•聖ベべル宮でパ八ムートを入手したあと 


u プレイデータのセーブを封印する 

it ) 危険なステータス異常を防ぐ I 


この封印による彩響 

_ブレイを途中からやり直すことができなくなる 


さきがけと先 W を活用 


■[先制」がセツトさ 


0セーブスフイアの利用を封印する 


[^1 セーブ可能な場面は逃さない 


この封印による影響 

HI 定の«面でしかセーブができなくなる 
ft - ブスフイアによる回復ができなくなる 
鲁ルカ u 外で r プリツツボール j ができなくなる 
に飛空艇へもどることができなくなる 


@宿屋とスフィアモニタを 

















□才¬ 


ノ ゞ ードライブ技の使用を封印する 

0 防御力無視の攻擊を確保 


この封印による影響 

參対象の防御力を無視できる攻擊が滅る 
•r チャージ&アサルト jr エース•オブ•ザ • ブリッツ j 
r アタックリール j が使えず、1ターンに何度もダメ 
ージを与える攻擎が滅る 


封印が実行できない場面 

•ザナルカンドでのチュートリアルバトル 
•幻光河•北痒でのチュートリアルバトル 



この封印による影響 

•敵に大ダメージを与える手段が滅る 
•不利なステータス異常を防ぐ手段が滅る 
•受けるダメージが大きい攻擊をしのぐための手 
段が滅る 


封印が実行できない埸面 

•ビサイド島でのチュートリアルバトル 
•浄罪の路でのイサールとの対決 



防御力が高い鼸 
マーブレイ^ 


オーバードライブ技がないと、 R 
に苦戦する可能性がある。敵をアーマ 
状態やメンタルブレイク状態にする手もあるが_ 
それらが無効なときのため、オー— ドライブ技 
以外で、対象の防御力を無視できる攻擊手段(下! 
記参照）を確保しておきたい。 r 盗む j と r 使う j を 
修得して、アイテムで攻擊するのがオススメ_ 
■オーパードライブ技以外で 
対象の物理防御や魔法防御を無視できる攻擊 


參アイテムによる攻擊(手福弾など） 

•アニマの r ベイン j 

•七曜の武器装備時の戦う』や『技』 


0 召喚獣の使用を封印する 


Hsbs ] 防御面の強化をはかる 


召喚獸を使わずに、受けるダメージが大きい攻 
擊をしのぐには、最大 HP を上げておく必要があ 
る。それでも不十分なときはシェル状態やブロテ 
ス状態でダメージを経滅しよう。 r 物理防街+ 
〇 0 /d などのオートアビリテイや、はけます効果 
および集中効果 (-P.402) を利用してもいい_ 
また、味方をリレイズ状態にしておけば、どん 
な攻撃を使われても全滅は回避できる。リレイズ 
状態は、白魔法 r リレイズ j か調合 r マイテイ g グ 
レート j で発生させることが可能だ。 


■オススメの r マイティ g グレート』調合方法 


月のか*テン、分 
ーテン、墨のか 


ベンデュラム、アミユレット| 

日への羼、未知への翼、勝負» 
の滴、逆転のカギ、勝利の:^ 
式のいずれか 


おほえるそだてるの使用を封印する 


I 戰輅 | 召喚獣の長期使用は禁物 


r おほえる j を使わない埸合、バトル中に hp を自 
復できる召喚獣は、属性攻撃を吸収できるイフ 1 j 
一卜、イクシオン、シヴァのみ0また、 MP の E 
後はどの召喚獸でも不可能となる。召喚猷を使う 
なら、オーバードライブ技での短期決戦を挑もう《 
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0 装備の改造を封印する 

この封印による影響 

♦装 «にセツトされているオートアビリテイの組 
み合わせを自由に選べなくなる 
•装讎 の改造でしかセツトされないオートアビリ 
『テイ（オートシェル、オートブロテス、オートへ 
イスト、オートリジェネ、レアアイテム入手、 
レアアイテムのみ)が利用できなくなる 


装懞は敵を倒して集める 




I 確実に入手できる防具を利用する 

ショップ、宝箱、通行人などから入手できる装 
備は、装備可能なキャラクターやセットされた才 
一トアビリテイがランダムで変わることはない。 
たとえば、石化効果や混乱効果を防ぐ装備なら、 
下記の方法で確実に入手できるのだ。 

■「(完全)石化防御 i がセツトされた防具の入手方法 


_倒した敵が落とす装備には、攻擊に特殊効果を 
持たせたり、 属性攻擊のダメージを軽滅するオー 
トアビリ テイが专ットされるケースが多い。この夕 
_『の装備は、敵を倒して集めればいいが、問題 
なのは『敵が落とす装備は、武器と防具のどちら 
_ るか や、誰が装備できるものになるかがラン 
b で 決まる J ということ。敵が出現するマップを 
参きまわり、 必要な装備を落とす敵と何度も戦お 
i •ボス 敵に関しては、戦う直前にセーブし、目 
fi ® 装儀を落とすまでバトルをやり直すといい。 


•ユウナ用……ジョゼ街道の兵士からもらう 
•ルールー用……ナギ平原の巡回公司で两う 
•ワッカ用、キマリ用……幻光河•南岸のショップ 
で國5 

•アーロン用……マカラーニャ湖かマカラーニャ寺 
院のオオアカ屋で興う、ガガゼト山•登山道で拾う 


.(完全)混乱防御 j がセットされた防具の人手方法 


「シンの： i ケラ：ギ 

が落とす武器には 
高確率で『匾眠攻擊改 j 
がセットされる。入手 
1/T おくと便利だ。 


•ユウナ用……浄罪の路で拾う、マカラーニャの森 • 
野宫地で拾う 

參ワッカ用……キノコ岩街道 • 司令部周辺かアルべド 
兵器跡のオオアカ屋で興う 
•ユウナ、キマリ以外のキャラクター用……ガガゼト 


0装備を変えるコマンドを封印する 


この封印に 

備の改造そ 
リテイは I ’見 


I による影響 

逢を しないと、利用できるオートアビ 
は『見破る niiaj 『水攻擊 jr 物理攻擊+ 
環攻擊+ 10%J だけになる 
籲ぼ器交換 j や『防具交換 j ですばやくターンをま 
わすことができなくなる 


I 戦略 j ステータス異常への対処法を考える 

ステータス異常をオートアビリテイで防げなく 
なるので、発生直後に解除するか、召喚獻を盾に 
して防ぐこと。とくに、石化状態と石化破壊の同 
時発生時はフオローが効かないので用心したい。 


棚瞬!備プレイとのちがい 

変えるコマンドを封じるプレイと、最初に装 
_ いる 武器と防具たけで戦う「初期装備ブレイ」と 
て u、f ィーダが使う武器に差が生じる。その理由は、 
|ビ 号仆村を 出発するときに、ティーダの武器がロング 
胃!^フラタニティへと自動的に入れかわるため。 
基くまでも初期装僱 プレイに挑むのであれば、ビサイド 
椭雌した 直後にメニュー画面を開ぃて、ティーダが 
装偏する武器を ロングソードにもどせばいい。 





























0 メンバー交代を封印する 


この封印による影響 

參キヤラクターの使いわけができなくなる 
•先発メンバーしか AP を獲得できなくなる 


對印が実行できない場面 

•ビサイド島でのチュートリアルバトル 



♦•移動中もバトル中 
もメンバーの変更を行 
なわないため、戰う壜 
#相手ごとに、メン 
パ_が固定され5。 


ティーダを重点的に強化する 


せるよラにしておこう。 


峰クイックトリック j は•ユ 
ウナかリュックに修搏させ 
てお#、それを技スフイア 
で覚えるのが効率的。 



強制的に癸 

先癸メン^ 


トルの先発メンバーは、特定の場面で強制的 
に入れかわる。それ以外でメンバー交代をしなけ 
れば、シナリオの各時期での先発メンバーは、右 
表のよ七になるのだ。 

先発メンノて一になる檐会がもつとも多いのはテ 
イーダ!：•、とくに物語の終盤ではテイーダの戦間 
能力が勝率を大きく左右する。スフイア盤でテイ 
ーダの攻擊力とすばやさを重点的に上げ、さらに 
r クイ^クトリック j を修得させて、敵を手早く倒 


«- 

獅を x り歩こう0 


ミュヮルキア U 5/ 

|ふ‘％|1物* 


ザナルカンドでアーロンと合流したあと 


海の遺路に到着したあと 


クリックとのバトル 始播（母 •！） 


ウォータプリンとのパトル 始後 


（キマリ）とのバトル中のみ 


ガルダとのバトル聞始後 


連繡船リキ号に乗船したあと 


:ェキュウ j との/ 
7) バトル闋始< 


サハギンチーフとのバトル中のみ 


ヴィーヴルとのパトル中のみ 


ミヘン街道に到艢I 


t したあと 

3のみ 


レンのコケラ:ギイ J (2BB) とのパトル中のみ 


アルべドキャブチヤーとのパトル中のみ 


リュ7ク合1瘋後のバニップとのパト 


-ニャ湖でユウナと別れた d 


[トル中のみ 

Iれたあと 


ズーとのバトル两始後(帝 2) 


浄霏の路にシーンが切りかわったあと(》3) 


淨罪の木路にシーンが切りかわったあと 


ビラン+エンケとのバトル中のみ 


ガガゼト山の水设洞に入ったあと 


ブラスカの究楹召巉とのバトル賻始後 


糸1……バトルの途中でリュックが参戰する 

杂2……バトル中またはパトゾ嫌了後にアーロンやノい必 

来3……仲問と合流すると、1〜2番目に合流したキヤラク 


テイーダ以外•の戦力ち考^る 


(^J r かたい」特性無視の攻撃を用意 


テイ—ダのほか、物語の終盤で先発メンバーに 
なる機会の多いワッカやリュック、ホス敵と載う 
機会の多いユウナも、先発メンゾ《一になつてい€ 
うちに AP をかせいで能力値を上けておくとい!^ 
逆に、ルールー、キマリ、アーロンは、戦う機会 
が少ないので、あまり強化しなくてもかまわな K 



キマ y やアーロンがバトルに参加していない時 
i 期は、 f かたい j 特性を持つモンスターに苦戦しや 
すい。 f うしたときは、オーバー F ライブ技や攻 
擊用のアイテムを使おろ。埸合に^;つては、改造 
で武器に r 貫通 j をセツトしてもいい。 


























































1® ボタンの使用を封印する 


この封印による影響 

_ メニュー画面を開くことができなくなる(スフィァ艟 
よるキヤラクターの強化、オーバードライブタイ 
ブの変更、装備の改造などが実行不能） 

が行なえなくなる 

:癱アーロンのオーバードライブ技における追加入力 
きなくなる(『牙鼸 j をのぞく） 

§ブリッツボールで移動モードの変更ができなくなる 


| アイテムと召喚默を活用する_ 

スフイア盤が使えないため、すべてのキヤラク 
ターは初期状態の能力値とコマンドアビりテイで 
戦うことになる。 r スフイア盤の利用を封印する J 
ブレイ（― P .196) と同様、リュックの『調合 J を 
はじめ、アイデムや召喚獣を駆使して戦おラ。 


fg ] メンバーと装備はバトル中に変更_ 

ル中は、 H ■ボタンでメンバ-の交代、 
[武器(防具)交換 J で装僑の変更ができる。メニユ 
_面を間かなくても、メンバーと装備の変更は 
行な:えるわけだ。また、武器や防具を買つたとき 
tli それを装備するかどうかも選択できる。 

で聖へへル宮に突人した直後や、対レ 
©ひだりうで J 戦からの3連戦なと、強敵との 
レが舰かつ翻的に行なわれる場面て•は、 
す直莉にメメパーや装備を確認し、つぎの 
準價を整えておくことを忘れずに。 



♦カルテット99,を利 
用するほか、ブリッツボ 
ールの貧品として手に 
入るダーク t ターで攻 


防御はブロテス状態で代用_ 

受けるダメージを軽滅する丨防御 j が実行できな 
いのは痛手だが、光のカーテンを使うなどの方法 
でブロテス状態になっておけば、 r 防御 j 実行時と 
同様に、受けるダメージを半滅できる。 


1 D バトルにおいて方向キーの駟と岭の使用を封印する 


この 封印による影響 

•乃■/トドライブ技が使用できなくなる 
鲁トリガー3マンドが使用できなくなる 
• ws 交換 j r 防具交換 J 『逃げる』『まもる』 r ため 
る n 戻す j が実行できなくなる 
•3 マンドやアイテムのうち、リストの右■に並ん 
邐択できなくなる 
t の変更が難しくなる 



gj 5 j ユウナ&召喚默を強化する 

浄罪の路では、ユウナの召喚獻とイサールの召 
喚獸が戦うことになるが、オーバードライブ技と 
r まもる j が使用できないため、ユウナの召喚獣が 
弱いと勝つのが難しくなる。召喚獣の攻擊力を上 


け、『戦う j で与えるダメージ量を增やそラ。 


♦ユウナの攻擊力を上 
げれば、召晚獸の攻撃 
力も上がる (-P.408)。 
この法則を利用して、 
KM 能力を龕めよう。 



|#| 攻擊の射程を考える 


対 r シンのひだりうで(みぎろで) J 戦では、[近 
づく j が実行できないため、射程の短い攻擎は役 
に立たなくなる。ワッカの攻擊力やルールーの魔 
力を上げて、十分なダメージを与えられるように 
しておこラ。通くからでも r 戦ラ j と特殊攻撃が届 
く、ヴアルフアーレやアニマを召喚してもいい。 











E 「 逃走できないバトル J 以外での AP やアイテムの獲得を封印する 


•ランダムエンカウントしたバトルでは、敵を倒 
すことができなくなる 
•AP を獾得する機会が制限される 
•マッブ上で拾う、人からもらう、ショップで買 
う、敵から盗む、 r わいろ j で敵からもらうなど 
の方法ではアイテムを入手できなくなる（強制的 
に入手するものはのぞく） 



戦利品を得る機会が少ないため、成長スフィア 
を発動するためのアイテムがあまり手に入らな 
い。とくに、スピードスフィアは最終的に数個し 
か入手て•きないので、すばやさ成長スフィアを発 
動すること以外には使わないほラがいい。 | 




I という事®が起きる， 


テータス異常の解除手段を得る 



ステータス異常を解除できる方イテムのう专、 
入手可能なのはフェニックスの尾とアルべド回復 
薬が数個ずつのみ。そのため、ステータス異常が 
発生したときは、白魔法か r 調合 j で解除するのが 
基本となる。ユウナ不在時のことも考え、キマ j 
かリュックにはスフイア盤で r エスナ j や r レイズ j 
を修得するルートを進ませよう。 


# r « 合 j でステー^ 
異常を解除するなら， 

ハイボーシヨン + 


pf ) ランダムエンカウントも活用する 


ランタムエンカウントで発生レたバトルでは、., 
単に逃けるだけでなく、オーノ^ c 一|ドライブゲージ 
を増やしたり、オーバードライブ!タイプを修得す: 
ることを考えて行動しよう。まだ、エンカウント| 
を何度も発生させて、召喚獸の成長に必要なパト| 
ル回数(― P.411) をかせぐのも有効だ。 













この封印による影響 

參攻擊手段が『技 N 黑腾法 J 、 特殊攻擊、 オーバー 
ドライブ技な どに 制限される 

a 印が実行できない場面 

•ザ ナルカンドでの各/ ゞ トル（キヤラクターの能力 
領、修得 アビリテイ、所持アイテムの M 係上、『戦 
う J を使わずに勝ち抜くことができない） 

•ビサイド* でのチュートリアルバトル 
•ミへン街遵 でのチュートリアルバトル 


海の遺跡のサハギンとクリック、ビサイド島 
の？？？？（キマ 1 b) とのバトル前に、コマンドアビリ 
ティを修得することは難しい。それらのバトルを 
切り抜けるために、ザナルカンドでテイーダに才 
ーバードライブタイプ f 孤高 J を修得させておこう。 
r 孤高』を利用していれば、ほかに仲間がいない状 
態でターンが7回まわつてくると、オーバードライ 
ブゲージが满タンになる。あとはオーバードライ 
ブ技で攻擊し r、 再度ゲージが満タンになるまで 
ターンをまわすといろ方法で敵を倒せるのだ。 


E 戦う以外での攻撃を封印する 


この封印による影響 

參 f « う』以外のコマンドは、回復や補助を目的と 
たものしか実行できなくなる 

およびキーリカの森でのチュートリアルバトルでは' 
^3*~235の方法で封印を行なうことが可能 


ひたすら攻撃力を上げる 


で対象に与えるダメージ蠹は、攻撃力の 
_ で 決まる。スフイア盤による成長では、攻擊 
力を上け ることに重点を鼸こう。雷平原では' サ 
p イベント r 落雷避け j で5〇回の連続回避を行な 
K 攻擊カスフイア X3 を入手&使用すること。 
f なお、攻擊力が高いキヤラクターは2〜3人い 
分なので、残りのメンバーは回復や補助だ 
& を行なう ものとして、魇力やすばやさなどを上 
けてつたほラがいい。 


_Lv.2 キー 
を改造に使 














防御力鳜视の攻擊を活用する 


この封印による影響 

•使用できる黒魔法が『バイオ』『グラビデ jr デス j 
r ドレイン jr フレア jr アルテマ j などに制限される 
參白颳法『ホーリー j が使用できなくなる 
•ボムのかけらや聖なる鼸石など、特定の攻*用ア 
イテムが使用できなくなる 
參『炎攻擊 j などがセツトされた武器を装僱している 
と r 戦う j や r 技 j が使用できなくなる 
•イフリート、イクシオン、シヴアのオーバードライ 
ブ技が使用できなくなる 


魔法攻擊の代表格である黒魔法は、 r フレア j な 
どを修得するまで使用不可となつてしまろ。その 
ため、 r 戦う j や r 技 j といった物理攻擊を多用す_ 
ことになるが、物理防御が高い相手には十分な d 
メージを与えられない。そこで役に立つのが、 ■ 
御力無視の能力を持つ攻擊だ。オススメは、ヴア 
ルフアーレやバハムートのオーバードライブ埃 
で、敵パーティー全具に大ダメージを与えること| 
ができる。また、リュックが仲圃にいるか、味方 
が r 使 5J を使用できる状態なら、 r 調合 j やアイテ j 
ムで攻擊していくのも悪くない。 


的 ギルの消費を封印する 


この封印による影響 

拳シヨツブで装備や消費アイテムが購入できなく 


I 戦略 j アイテムは敵から盗んで集めよう 


r わいろ j が利用できないと、霣重なアイテムを 
効率よく得るのが難しくなる。複数のキャラクタ 
一に r 盗む j か r ぶんどる j を修得させて、必要な g 
イテムを入手できる敵からアイテムを盗むことを 
くり返そラ。ただし、モンスター訓練場が利用で j 
きないため、戦うモンスターは任意には選べな 
基本的に、アイテムを大屋に消簧するのは装 q 
を改造するときなので、アイテムを集める手鬮 d 
滅らしたければ、改造は行なわず、入手したアイ 
テムを r 使う j などで活用していくといいだろう。 


[ BMP の消費を封印する 


この封印による影響 

•すべての r 技 j と白魔法が使用できなくなる 
•r アスビノレ』以外の黑魔法が使用できなくなる 
•r 特殊』コマンドのろち、 r おどす』『挑発 jr たくす j 
r ものまね j が使用できなくなる 


オーバードライブ技を使う 












[ B サブイベントのプレイを封印する 



この封印による影響 

•入手できるアイテムや召»獸が滅る(下表参照） 


4■試練の閩以外のサブ 
イベントを射印した埸 
合、入手できる召喚献 
やアイテムの数が大輻 
に威ってしまう。 


メガフレアを活用する 


七曜の武器を入手できない以上、ダメージ限界 
突破能力を得るのは困難。1万以上のダメージを 
敵に与えたいときは、ダメージ限界突破能力を最 
初から持つているバノ、ムートに戦わせるといい。 



0 ^ 


^ムに贛りすぎない 


サブイベントの賞品である特定のアイテムが入 
手て•きないぶ/^キャラクターの能力値を上げた 
_代用できるアイテムを敵から盗むなどの方法 
で戰カアップをはかろう。アイテムの入手は「わ 
•行なうのも手だ。 


せずに入手できる召期 
獣のなかで、ダメージ® 
界突破能力を持つのは 
バハムート嘛。 


|^| 征伐のかわりに!ステータスリール 

秘伝 r 征伐 j は、各種〇〇〇ブレイク状態を高確 
率で発生させる攻擊だが、サブイベントを行なわ 
なければ修得できない。同じ効果を持つオーバー 
ドライブ技 r スチータスリール j で代用しよう。 

















封印プレイの進めかた 


実隊に封印ブレイを進めていく手晒を、 
具体例をあげて解脱する。封印ブレイ 
に拂むときの参考にしてほしい。 


I 封印する行動による戦略の変化 


封印ブレイの醒醐味は、どの行動を封印するか 
によって、戦略が変わることにある。また、封印 
する行動を増やして、ブレイの難易度を上げると 
いう遊びかたも可能だ。ちなみに、 P.208 〜215 
で紹介するブレイ手順では、右記の行動をすべて 
封印したうえでエンデイングを目指している。 


■P.208 〜215のプレイで封印する行動 



♦•能力镳が初期状態 


•スフィア盤の利用 
•装備の改造 

•モンスターが落とした装備の使用 
•オーノ C ー ドライブタイプの変更 
•r そだてる n おぼえる』の使用 
籲サブイベント （—P.205) のプレイ（試練の閹に| 
関しては、入手したアイテムの使用のみ封印） 

•r ブリッツポール j のプレイ（シナ u 才上プレイし 
なければならない対ルカ•ゴワーズ戦をのぞく） 
※上記のほか、対 r シン j (頭部)戰と対シーモァ終！!体 
明 i をのぞけば、「敵から盗めたり、倒した«[が落とすア 
イテムのうち、低確率で入手できるもの（レアアイテム> 

の使用 J も封印している 


I P .208 〜215の封印プレイにおける戦いかた 


攻防ともに戦力不足となる点をどのように打破 
していくかが課題。物語の序盤は r 戦ラ』や初期修 
得アビリテイを使わざるを得ないが、中盤以降は 
r 使う j と r 調合 j 、 そして r 召喚ボンパー(右ページ 
参照) j を活用することになる。また、戦ろ相手に 
よっては、その特性や行動パターンを知り、強力 
な攻擎を使われる前に倒すといった戦略も必要だ。 



■ P .208 〜215の封印プレイで役立つ小ネタ集 

參「さきがけ—交代 j で一方的に攻める 

先発メンバーが『さきがけ j がセツトされた武器 
を装偏しておき、バトル開始直後に別の仲間と交 
代する方法をとれば、 r さきがけ j を利用していな 
いキヤラクターでも敵より先に行動できる。 

•アイテムを盗むときの保険 
敵からアイテムを盗むとき、ほかの味方を最低 
ひとり逃がしておけば、盗んでいる途中で味方が 
倒されてもゲームオーバーにならずにすむ。 

參チヨコボの尾(羽）で敵の行動を遅らせる 
チヨコボの尾(羽)を使うと、対象をヘイスト状 
態にするかわりに、その行動を一時的に遅らせる 
ことが可能 (-P.398)。 しかも、へイスト状態 
の効果が発揮される（対象にターンがまわつてく 
る）前にそのへイスト状態を解除しておけば、対 
象の行動が遅れると t ゝう効果のみ得られる。 


•手早く瀕死状態になる方法 

状況によっては、瀕死状態 (HP が残り25%未 
满の状態）になって、『ピンチにヘイスト J などの 
オートアビりテイを利用することが必要となる。 
瀕死状態になりたければ、バトル中に黒の魔石_ 
使って HP を滅らすか、戦閫不能状態のままバト 
ルを終わらせて残り HP を1にするといい。また、 
味方の hp によっては、 r 戦う J や手榴弾による_ 
擊で HP を滅らすのも手だ(下記参照)。 

■能力値が初期状態のリュックを瀕死状態にする方法 


•戦 M 不能状態をフエニックスの尾で解除した窗 
後のリュックに、ティーダが r 戦う』で攻擊 I 
•HP が満タンのリュックに手指弾で攻擊(ただし、 
この方法だと1/4の確率でリュックが戦 H 不篇 
状態になつてしまうことがある） 













•召喚ボンバーの手順 

召喚ボンバーとは、召喚獣の才一/X— ドライブ 
技を連発するという攻擊方法。具体的には、バト 
ル前にすベての召喚獣のオーバードライプゲージ 
を满タンにしておき、『召喚獻を呼び出す-オー 
バードライブ技で攻擊—敵の攻擊で召喚獣が倒さ 
れる—別の召喚獣を呼び出す…… J を、呼び出せ 
る召喚猷がいなくなるまでくり返すのだ。 


•オーパードライブゲージの増やしかた 
召喚ボンバーで消費したオーバードライブゲージ 1 
は、別のバトルで、敵の攻撃を受けるか避けること 
で増やすのが効率的。そのときに敵を暗圃状態に 
しておけば、敵の攻撃でダメージを受ける可能性が 
減る。また、敵の属性攻擊をバフアイ状態などで無 
効化したときもゲージは増加するので、召喚猷によ 
つてはこの方法でゲージを増やしてもいい d 



4■シヴァなら氷属性の 
攻*をパコルド状®で 
防ぐ方法をとろラ。バ 
コルド状*になるのが 
運れても、ダメージを吸 
収できるので安全。 

•バトル回数による召喚ボンバーの強化 

スフイア盤の利用や『そだてる J の使用を封印し 
ているときでも、召喚猷の能力値はバトル回数に 
応じて成長する。バトルをくり返せば、それだけ 
で召喚ボンバーのダメージ屋を增やすことができ 
るのだ(下表参照)。 



撕力がある場合のもの。七曜の武器を撕匕しないと、バハムート以外は9999が上限となる 
レが与えるダメージ置は r シューテイング • /ゞ7— J 使用時のもの 
卜-レの•大 H 


〉最大 HPJ は，バトル回数を知るための目安として掲載 
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n ㈣ 1^ィで班ん蚤ょ0.| !卜 . l —.^ In ~ 













































封印プレイ攻略チヤート 


封印ブレイにおいてバトルを 勝ち抜くた 
めの手躪を、物 H の進行に沿って 解脱して 
I いぐなお、封印の内容は P. 206 を參亂 


•戦う相手によっては、バトルを何度もやり直すこ 
とがあるので、セーブはこまめに行なう 
I •指示している戦法はあくまでも一例で、敵の行動 
や召換獣の強さによっては、指示どおりに展開し 
ないこともある。そのときは、 B 機応変に戦って 

J I いくか、リセットしてやり直す 

參攻略チャートの戦法では、合計22万前後のギルが 
必要。宝箱からギルを拾ったり、攻略チャート内 
に記されていないアイテム(不要なアイテム)を売 
るなどして、こまめにギルをかせぐこと 
| •指示のない場面でオーパードライブ技の使用や装 
備の変更を行なってはいけない 
籲ポーシヨン、八イポーシヨン、フェニックスの尾は 
可能なかぎり多く所持して、必要に応じて使う 
⑩はじめてポルト=キーリカに着いたとき、「見破る 
がセットされた武器を購入&装備しておくと、敵の 
残り HP や属性との相性がチェックしやすくなる 
•攻略チャートにおいて、キノコ岩街道で進鼕の太 
刀を買うのは敵の先制攻擊を防ぐため、また、浄 
罪の水路でリターンマッチを拾うのは敵の攻擊を 
回避しやすくするため。どち5も絶対に必要なも 
のではないが、装備しておいたほうが安全 
|參先発メンバーをとくに指定していないときは、テ 
イーダ、ユウナ、アーロン(進擊の太刀装備時のみ)、 
U ユックのいずれかで構成すると、敵に先手を取 
5れにくい 


Hum コケラくず(嫌） x3 
r 戦う j をくり返す。 
moo コケラくず(嫌） xs 
r 戦う j をくり返す。 

tamo シンのコケラ:エムズ j+ コケラくず(嫌） x5 
アーロンが r 牙龍 j 使用後、 r 戦う j をくり返す。 

コケラくず(嫌) X7 

が r 防割、アーロンが r 武器交換 j を行なうと、す 
アーロンがタンクローリーへの攻擊を指示するので、 
以鋒はタンクローリーに r« う j をくり返す。 


111 ma コう 

テイーダが【 
ぐさまアー C 


ramii サ八ギン: 

r 戰う j をくり返す 


X3 




□ nna ジオスゲイノ 
r 防御 j をくり返す、 

ク ij ック 

ダは r スパイラルカット j のあと r 败う j をくり返す ( b の 
少女参戦後も)。 a の少女は手榴#を使ったあと、敵から 
手榴禪を計み、さらに手檷彌による攻撃をくり返す 


•特定のバトルで指示している武器交換は、行動 
順番を調整するためのもの。そのときは、装備し 
ている武器を選び直すように操作すればいい 
•炎の魔石を使った攻擊は、攻擊の属性が影響しな 
し湘手な！ 


可能 


手なら、 ® の魔石、水の魔石、氷の M 石で代用 


籲攻略チャート内に記してある、調合Iバーニングソ 
ウル i と_合 r カオスグレネード j を使うためのアイ« 
テムの組み合わせは、あくまでも一例。この封印 
プレイでは、下記の組み合わせで実行できる 


■「パーニングソウル』の譎合例 


特殊スフイア、技スフイス白*^スフイ 
ス黒鼸法スフイア、 LV.1 〜4キースフ 
,イア、 HP スフイア、 MP スフイ:^物理防 
' 御スフイア、鼸カスフイア.鼸法防御ス 
フイア、リターンスフイア、フレンドスフ 
. イステレポスフイアのいずれか 


■r カオスグレネード .1 の調合例 


HP スフィア、 MP スフィア、物理防 B ス 
フィス鼸^スフィア、 mma スフィァ、 
リターンスフイア、フレンドスフイ:^テ 
レポスフイアのいずれか 


•ビラニアから手榴弾を計6個盗む 


i：mn ト ロス 

ティーダが『戦う j、 リュックが手褶獰で攻#敲が往の 反 
対側に移動したら r 防御 j または r はさみうち j を行なう， 


ビサイド村 


•ショップで鬌消しを1〇個瞬入 
•ビサイド村から出発した直後、弓Iき返じ n シュー 
テイング •パワー j を修得 


I •各チュートリアルバトルでは指示どおりに行動 

































\ティーダに < 
ルーが r ファ i 
ツカと交代し/ 


mm シノ j (背ビレ)+コケラくず ( 11 ) x3 
先癸メンバーは、かならずキマリ、ユウナ、ティー: • 
ティーダがルールーと交代して、 

ァ j でコケラくず(資)を倒す。ユウナがワッカ^ 

あと、ワッカとキマリで1体のコケラくず(青)を r 败う j の 
癱中攻撃で倒す以»は、シン j (背ビレ）に対して、ワッ 
力が『戰う.、ルールーが〖ファイア』、キマリが 「 WMJ で 
攻荤シン1(背ビレ）を铡す直前に、ワッカの HP をポー 
シヨンで0復しておく。 

mm シンのコケラ:エキユウ j + コケラくず(ウ□コ型) x 4 
テイーダは『戦う j をくり返す> ワッカは r ブラインアタック』— 
ni う戦う j の順に攻擎をくり返す。 


Mini はぐれオチュー 
miwmm ティーダ、 ju - ルー、キマリ 
ティーダとキマリが r 败う j 、 ルールーが r ファイア j で攻 
擎する。 HP の回復と鬌状想の解除は、ティーダ(キマリ 
でも可)がアイテムで行なう。敵が眠り出したら、すぐ 
に鼸 かとュウナを交代させたあと、ユウナがヴァルフ 
アーレを召*『ソニックウィング」の連発で敵の HP を 
" イワ - j を 


1400以下 
使用して f 


1400以下まで滅らしたら、 r シュ- 


♦マップの左側にいる討伐隊の隊長からバフアイ 
シールド[ティーダ用防具/ビンチにパフアイ]を 
入手(装備はしない） 


(H1IQ シソのコケラ：グノヴ1+グノウの触手 X 2 
H 龙 Hffll ティーダ、ユウナ、ワッカ 

かのグノウの触手に、ティーダとワッカの「戦う J とル 
I - ■ルーの『ファイア J で集中攻* (ルールーはユウナとの交 
代で参加)。殖つたグノウの触手も同じ手順で倒すそのあ 
§と，》7フカがキマリと交代。テイーダとキマリは r 教う」、ル 
* -ルーは r ファイア j をくり返す， hp の回復とステータス異 
常の解除は、ティ-ダ(キマリでも可)がアイテムで行なう。 


^•ルーのオーバードライブゲージを满タンにする 
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r- 多 ^®^»'| 1-C, 













































クアドサラム 


キノ]岩街道 


シンのコケラ:ギイ J + あたま+うで X 2 
ティーダ、 ユウナ' ワッカ 

ティーダがアーロンと交代0アーロンは r ギイ j 本体に 1^*7 
ーブレイク j を使う。 * 後に、ユウナがヴァルファーレを召 
赛して r シューティング•パワー j で攻*。ヴァルファーレが 
倒されたあとは、イフリートを召 _ ut 地獄の火炎 j で攻*。 
2体の召««が倒された時点であたまが残っている場合 
は、ワッカの r 戦う j とルールーの r ファイア j で攻擊。あたま 
を倒したあとは、ルールーの r ファイア J とキマリの nt 剣 j 
で r ギイ J 本体の HP を少しずつ減らす（うで X 2 は■视)。ほ 
かのキャラクターは、オーバードライブ技で r ギイ j 本体に攻 
擎するか、味方の HP を回復じ r いく。敵の HP が1932以下 
になったらキマリの r 自爆 j で供す。 
i « imi シンのコケラ:ギイ」+あたま+うで x 2 
あたまを倒したあと、 r ギイ j 本体に 
s す（うでは無視)。ユウナとアーロ 
に専念0 


ジョゼ街道 


•リユックのオー/ C — ドライブゲージを满タンにする 
1111 m スフィアマナージユ 
Etistsao ティーダ、ユウナ、ワッカ 

ティーダがリュックと交代。リュックは手檷彌で攻*したあ 
と、 M がカウンターで使った魔法に応じた合〗で攻擎 
— -—. .)〇この rii 含 j で 


する（アイテムの組み合わせは下表參照)。: 


マカラーニヤ ai 


•南岸の道にあるふたつの宝箱それぞれから Lv.l 
キースフイア x3 を入手 
•南岸の道の宝箱から魔法防御スフイアを入手 
參南岸シバーフ乗り壩のオオアカ屋で霉龍の腕輪 
[アーロン用防具/毒防御 • ビンチにパサンダ]を 
購入&装備 

#南岸シバーフ乗り場のショップでブラインシール 
ド[ティーダ用防具/物理防御+5%•暗閽防御] 
を購入&装備 


■攻擊に使う「調合」の種類 


敵が使った亂法 合するアイテム生み出される JW 

ファイア 

北極の風 +HP スフィア 

ウインターストーム1 1 

サンダー 

負のウロコ +HP スフィア 

タイダルウ I- ブ j 

1 ゥォータ 

落當玉 +HP スフィア 

ライトニングボルト j" 

1 ブリザド 

ボムの漠 +HP スフィア 

バーニングソウル| 


01110 アルべドキャブチャ' 
味方全 II で r 戦う j をくり返す 。 t 
らオーバードライブ技で攻擊。 


敵が浮上したときは、可能な 


幻光河 
















































•リュックとすべての召喚獣のオーバードライブゲ 
を满タンにする 

^■1 アルべドガンナー十アルべドシーラー 
fclSHM ティ•ダ、ワッカ、キマリ 
テイ_ダがリュックと交代。リュックはアルべドシーラーに 
落雷玉を使う。アルべドシーラーを倒したら（落雷玉で倒せ 
»なかったときはリュックが r 防 ipj を行なったのちにワッカが 
f 載う J で倒す)、_合 r ライトニングボルト（落當玉 +LV.2 
キースフイア) J で攻擊。そのあと、ワッカかキマリがユウナ 
と交代。ユウナはイクシオンを召嗓し、「サンダラ J で敵の 
hr を滅らじ r から r トールハンマー J で■す。 


•リュックのオーバードライブゲージを满タンにする 


テンを使用したあとアーロンと交代。アーロンは r 防御 j を 
行なう。ユウナはリュックと交代して、リュックが落雷玉、キ 
マリが自》』でシーモアに攻擊。アーロンがユウナと交代 
[ したあと、イクシオンを召••して、 r サンダラ j でシーモアを 
供す (アニマを召噗させる)。アニマ出現後、イクシオンは 
[サンダラ j や r トールハンマー j で攻攀。イクシオンが敵に 
倒されたら、召巉ボンバー (-P.207) を行なう。そのあいだ、 
\ リュフクも落雪玉などで攻犟するが、トドメは召嗅 K が刺す 
mt . アニマを供したら、シーモアの攻*で召褰猷をわざと 
倒させたあと、リュックが_合 r ライトニングボルト（落雷 
_^2 キ-スフィア) j でシ-モアを倒す。 

fm 


[•キマリが旅人の小 

§リュックとすべて< 


?7リ&渐 A の小手を装備 

r ベての召喚猷のオーバードライブゲ 
—ジを满タンにする 


ウェンデイゴ+グアド•ガード X2! 
□テイーダ、アーロン 

|テダがウヱンテイゴに「戦うて攻撃ウ丄ンテイゴの攻 
犟で味方が 倒されるが、そのまま放っておくこと。つぎに夕 
•ンのまわってきたキャラクターがリュックと交代して、調合 
喊スグレネード (手 榴禪 +HP スフイア) J でグアド•ガ 
« を«す。 そのあと、 メンバー交代で ユウナを 參加さ 
: イクシオンを召 _。ウェンデイゴに r ェアロスパーク j を 
敵の シIル状*やブロテス状腰を解除したあと『卜 
> ハンマ ーj で攻擊する。 以 鋒は、召 ••ボンバーを行な 
に麵の醺圚 状態が解除されたら、いったん 召禊 K を 
，力の r ブラインアタック j で攻擎しておくと安全。 


•湖底の宝箱から Lv.2 キースフイアを入手 


•中央部の宝箱から Lv.2 キースフイアを入手 
•サボテンダーからチヨコボの尾を計5個盗む 
•サンドウルフからスリープパウダーを計4個盗む 
•ズーまたはアルキュオネか5スモークボムを計 
20個以上盗む 



參サンドウォームから黒の魔石を1個盗む 
•キマリ、アー□ン、リュックのオーバードライブ 
ゲージを满タンにする 


アルべドのホーム 


FOOO グアド•ガード+ポム X3 

テイーダ、ワッカ、アー□ン 
ティーダがリュックと交代。リュックは調合 r ハザードシェル 
(手明1+マップ) j で敵を《す。 


■グ アド•ガード+デュアルホーン X2 


■グ アド•ガード+キマイラ X2 







卩 luLTIIMANt A 式遊びかた W の提案 x r 































•リュックのオーバードライブゲージを满タンにする 

HWIIil エフレイエ 

t-tTsmm ティーダ、キマリ、アー□ン 

ティーダがリュックと交代。リュックはスモークボムで攻擎 
してから■合 r マイティ g スー/《一(月のカーテン+月のカー 
テン）」を使う。キマリはルールーと交代して、ルールーと 
アーロンは r 防御」を実行リュックが自分に魚のウロコを 
使って戦 b 不能状想になったら、アーロンがフヱニックス 
の尾でそれを解除。以峰は、味方全興で r 防御 j をくり返 
し、敵の「ボイズンブレス j を受けたら、アーロンは「リュ 
ックにフェニックスの尾を使用-自分に毒消しを使用」の 
顆に行動してから r 防御 j をくり返す(ルールーの戦翮不能 
状態は放匾),リュックは調合〖カオスグレネード(手福彈+ 
MP スフィア） ] を使用したあと、敵が「ポイズンブレス」を 
使うまで r 盗む j を遽発。『ポイズンブレスI後の行動は前 
回と闻じ。そして、さらに r ポイズンブレス j を受けたら、ア 
ーロンが「自分に毒消しを使用—リュックにフェニックスの 
尾を使用—自分にハイボ- — 


イボーシヨンを使用 j の順に行動リ 
r ンド『はなれる j を実行してからキマ 
^とアーロンが r 防御 j や hp の回復を 
or ミサイル j でダメージを与えていく。 


リと交代して、キマリと： 

行ないながら、シドの r ミサイル j で： 

敵が「接近攻擊 j を i/c きたら、キマリが r 自爆 j を使い、ア 
ーロンとリュックが交代 1/T、 _合「トールボーイ (Lv.l キー 
スフイア +LV.4 キースフイア) J で卜 ドメ t 




•ティーダがパフアイシールドを装備 

ilUfli 僧兵 X3 

ティーダ、ワッカ、キマリ 

ティーダがリュックと交代。リュックはスリープパウダーで« 
を_阪状態にした 


Iにしたあと、スモークボムで倒す 


I 僧兵 X 2+ 鉄騎63型 
iLyjwa ティーダ、ワッカ、キマリ 
テ < ーダがリュックと交代。リュックは 、スリープパウダーで 
攻擎したあと、アーロンと交代する。アーロンは鉄騎63型 
を r 流里(追加入力に成功) j で倒す。ワッカはティーダと交 
代して、ティーダが『防御」。キマリがリュックと交代じ T、 リ 
ュックが難に手榴禪で攻*したあと、「リュックが味方に手 
播禪を使用—ハイボーシヨンをリュックに使用—ポーシ3ン 
をティーダに使用—リュックが味方に手榴弾を使— 

手順でティーダを濒死状態にする。テイーダがノ 
»になったら、その状態を維持I 

クが僧兵の攻擎(火炎放射)を受けて、オーバードライブゲ 
ージを增やす。そのあいだ、ティーダは、アーロンとリュッ 
クの回復に専象ふたりのゲージが满タンになったら、テ 
イーダが r 戦う j をくり返して敵を倒す。 


||を使用」という 
ダがバフアイ t 
アーロンとリュリ 


imm 僧兵ズ3 

ティーダ、ワッカ、キマリ 

ティーダがリュックと交代。リュックはスリーブパウダ ー- ►ス 
モークボムの順に使って敵を倒す 


Emm 


_僧兵 X 2+ 鉄騎63型 

Eiara ティーダ、ワッカ、キマリ 
テイーダがリュックと交代*リュックはスリープパウダーで攻 
擊 1/T、 さらにアーロンと交代する。アーロンは鉄騎63型を 
「流星(追加入力に成功) J で倒す。ワッカがリュックと交代 
— - - (2 を铡す。 


して、リュックはスモークボムで憎兵 X2 を 


HmH 倡兵 X 2+ 岩竜99型 

ティーダ、ワッカ、キマリ 
ティーダがリュックと交代„リュックはスモークボムを使った 
あと、_合.ハザードシェル(手褶彌+マップ) j で敵を用す。 


•宝箱からまどわざる指輸[ユウナ用防具/沈熱防 
御•混乱防御•壽防御]を入手(装備はしない） ] 
•キマリが氷神の小手を装備 


コブシ 


-ノアーレの r 败う j や r シューティング./の一で供す • 
B ツバサ 

ムートの m# う j や r メガフレア j で倒す。 

■ツルギ 

f ァの n« う j や r ダイアモンドダスト j で铡す。 


聖ベべル宮 


浄罪の水路 


•イクシオン以外の召晚獣のオーパードライブゲー 
ジを满タンにする 
(HDD シーモア：異体+幻光異体 

先発メンバーは、かならずティーダ、キマリ、ユウナにな «• 
ティーダはリュックと交代。リュックは、幻光異体にチヨコ 
ポの尾 (-P.206) を使ったあと、調合[マイティ G スーパー 
(月のカーテン+月のカーテン) J を使用。このあと、_の攻 
撃でユウナが侧されたり、幻光異体がユウナより先に行動 
したらリセット（リュックのみ侧されてもかまわない)=そうな 
らずにすんだら、ユウナはイクシオンを召明。イクシオンの 
r エアロスパーク J で幻光異体に攻擊 l/T、 のヘイスト状 
態を解除する。イクシオンが卜*の慈悲 J で倒されたあと、 
キマリはフIニックスの題でリュックの* IB 不能状應を解除 
じで、さらにボーシヨンでその HP を回復。リュックが月の力 
ーテンでシーモア：異体をシェル状晒にしたあと(敵の_ 
による HP の回復量を滅らす）、シヴァ-ヴァルファーレ-^ 
イフリート-*バハムートの願に召_ボンバーを行なう • 1 


ナギ平屋 


參巡回公司でキュアアーマー[リュック用防具/才 
一卜 ST 回復薬]を購入(装備はしない） 

参中部の宝箱からい/.2キースフィアを入手 
•ネビロスから毒の牙を1個盗む 


12 










































争シヴアのオーノ C ー ドライブゲージを満タンにする 

■H 護法戦機 

^ sszca ティーダ、ワッカ、キマリ 
Iティーダがリュックと交代。リュックはスモークボムで攻擎 
I したあと、ユウナと交代する。ユウナはシヴァを召嗓。シヴ 
7は f ダイアモンドダスト J を使ったあと.«[が4ターンごとに 
；使う r ダブルアタック j に「まもる j で対さらに「ダイアモ 
I ンドダスト】で攻 «i/r、 敵か7ターン目の行動を終えたらシ 
ヴァをもどす。瞳後の「ダブルアタック J を受けた味方に、 
生き幾ったメンバーがフェニックスの*を使い、嫌かとリュ 
クが交代 i/r スモークボムで攻象一 


ワッカに変えたあと、ユウナがシヴァ 
:间裼の手順で攻擎 L/C いく。このとき 
—•るか自分 


を8褰 1/T、 先ほどと f 

I tt、 状況に応じてブリザラ」を使い、敵に攻擊すミ 

(DHP を回 f < 






























•シヴアとパ八ムートのオーパードライブゲージを 
满タンにする（ほかの召喚獸はバトル中にゲージ 
が増加するので半分以上蓄積されていれぱいい） 
•キマ IJ が旅人の小手を装備 
•アーロンが死龍の腕輪を装備 
•リュックがキュアアーマーを装備 
Emm ユウナレスカ第1形態 

ティーダ、ユウナ、アーロン 
•ダがリュックと交代0リュックは r 防御 j のあと■合け 
i (力の記憶+力の記憶) j を使う。ユウナは「武器交 
?なってからシヴァを召_。シヴァは、『ダイアモンド 
ダスト j で攻擎し、さらに自分の hp を r ブリザラ』で回復する。 
敵が通常攻擎を使ったら、すぐにシヴァをもどす。アーロン 
は r 防御 j をくり返しながら、 hp の回復やステータス輿常の 
解除を行なう。ュウナレスカ第1形想は、通常攻擎と〖吸収 j 
を交互に使ってくるので(カウンターの行動をのぞく)、敵が 
通常攻擎を使うターンでは召喚 k を呼び出 i/r おくことを 
忘れずに。以鋒は、リュックの炎の魔石と、シヴァの r ブリ 
ザラ j や r ダイアモンドダスト j で攻撃。そして、 «[ の hp を 
2810以下まで減らしたら、リュックが炎の魔石で倒す(召 1 * 
«の攻擎では倒さないこと)。 


iimn ユウナレスカ第2形態 
リュックは敵から体力の薬を盗み、それをユウナに使う。さ 
らに、体力の薬をもう1個盗んだあと、アーロンがキマリと 
交代。体力の藁をキマリに使い、直後にキマリとアーロン 
を交代させる。そのあいだ、ユウナは召嚷 K を呼び出し、 
敵の『吸収』などですベての召嗅獸の HP を残り半分以下ま 
で滅ら i/r おく。アーロンは r 防御 j をくり返しながら. hp の 
回復やステータス異常の解除を行なう。以峰は、リュック 
が炎の朦石で敵の HP を減らじ T いき、最後にユウナの防 
具をまどわざる推輸に変更したあと、イクシオンの r トールハ 
ンマ ーJ で倒す(キャラクターの攻擎では倒さない )0 
111 ie ユウナレスカ第3形態 
第2形懑を召赛猷で倒せば、敵が》初に使う r オーバーデ 
ス j は確実に無効化できる。イクシオンが敵の攻*で倒さ 
れたあとは、リュックが炎の魔石や r バーニングソウル（炎 
の魔石 +LV.1 キースフイア) j で攻擎。ユウナは召褰ボンバ 
一を行ない、アーロンは r 防舞 j をくり返す。敵の攻»の順 
番（― p.352) を踏まえて、敵が r マインドブラスト J を使うと 
きは、味方の残り HP を700以上(シェル状想なら400以上） 
にしておくこと。また、 r ヘルバイター j でユウナやアーロン 
がゾンビ状態になっても、むやみには解除せず、败の r 才一 
バー デス j を無効^匕するのに利用する。召嘆ボンバーで難 
を倒せなかったときは、炎の魔石を使って敵の残り HP を 
4248以下に減らし、メンバー交代でキマリを参加させて r 自 
爆 J で倒す。 


nmn シンのひだりうで j 

テイーダ、アーロン、リュック 1 
ティーダがトリガーコマンド r 近づく j を!!行。リュックは手 
櫂#で味方に攻撃して自分を瀕死状®にする（リュックが 
明 t 翮不能状*になったらリセット)。ティーダはアーロンの 
hp をハイボーシヨンで回復させ、アーロンは r 防御 j をくり 
返す。ティーダがトリガーコマンド r はなれる j を実行したあ 
/クが■舍『パーニングソウル(炎の* 5+Lv.l キー 
)1 で攻撃。敵の攻擊でティーダとリュックは 
なるが*直後に飛空艇が敵から離れるので違擊 
の心配はない。アーロンがフェニックスの尾をテイーダ-►リ 
ユックの顧に使い、ティーダが r 敝う j でリュックの hp を滅 


らす< 


(瀕死状■にする)。以降は、味方全!!で r 防御 j を行 
^ながら CTB ウインドウをチェック。シドのアイコンが離: 


mm シンのみぎうで J 
ティーダかリュックがトリガーコマンド『近づく j を実行接 
近後、リュックとユウナが交代して、召赛ボンバーで攻擎し 
ていく。ティーダとアーロンは r 防御 j や hp の回復に専念。 
r シンのみぎうで J は、残り HP が16250未満になると攻撃の 
頻度が上がるので、その手前まで麯の HP を減らしたら、攻 
撃を中断する。そして、*の r グラビジャ j で、召嗓猷の浅り 
HP を r 体当たり J 1回で倒れる置(700以下なら確実ほで滅 
らしたら、そこから敵のターンが2回まわってきた直後に召 
嗅ボンバーを再閼 1/T 敵を倒す。なお、敵を倒す前に、参 
加メンバーをティーダ、ユウナ、アーロンに1/ておくこと* I 
Mini :ノン j (コア） +r シンのコケラ：グナイ J 
ティーダとリュックが交代。リュックは黑の魔石を使ったあ 
と、調合 r パーニングソウル ( 炎の魔石 +lv.i キースフィア) j 
で r シンのコケラ：グナイ j を倒す。ユウナとアーロンは nw 
御 j をくり返し、リュックは自分に星の力ーテンを使ってから 
炎の魔石による攻擊をくり返す。その過程でユウナとアー 
ロンは « h 不能状想になるが、どちらも放っておいていい • 



















•ユウナが安らぎの指輪を装備 
•アーロンが守護の腕輪を装備 
•リュックを瀬死状態にする 
raiiin ブラスカの究極召»•第〗形 w+ ジュ=パゴダ x2 
先発メンバーは、かならずユウナ、テイーダ、アーロンになる。 

. リュックは r ユウナに月のカーテ 

L ウナにチョコボの尾を使用」の 
碘擊 UT くるが、耐えきれるの 


テイーダは 1 , 
ンを使用— 


《一は、かなら1 
けリュックと交 f 
イ武器交換 J- 
する。直後にI 

は r ジェクトビーム j をユウナかアーロンに使ってきたと#の 
みで、そのような展 M になる確率は低め。なお、以絳も含 
めて、味方が倒されたときはリセットすること。敵の攻*に 
耐えきれたら、リュックは、 HP が減った味方をハイボーシヨ 
ンで回復する。直後の攻擊にも耐えきれたら、リュックが 
ティーダと交代して、ティーダは r 武器交換 j を実行。アーロ 
ンがリュックと交代L/C、リュックは_合 r カルテット9(至高 
の魔石 +LV.4 キースフイア) j を使用する。『カルテットでの 
対象がリュックになったら（リュック以外のときはリセット）、 
ユウナがイクシオンを召褰じ rr ためる j を実行(直後に敵 
から受けるダメージ置を増やし、一擎で倒されるようにする)。 
イクシオンが倒されたあとは、テイーダがトリガーコマンド 
r 話す j をブラスカの究極召嗅に行なう。つづいて、ユウナ 
が【防_』、リュックがブラスカの究極召喚に落雷玉を使 
ってから、ユウナがシヴアを召嗅して r ダイアモンドダスト j 
で攻擎。シヴアは敵の攻擎で戦■不能状態になるので、す 
ぐさまリュックが炎の魔石を使って敵を倒す。 

n JT' 


ISWim ブラスカの究極召期•第2形»+ジュ=パゴダ X2 
ティーダがブラスカの究檷召嗅に r 話す J を行なったあと、 
リュックが炎の魔石で攻撃。ュウナが r 防御 j を行ない、リ 
ュックが炎の魔石で攻撃してから、ュウナはヴァルファーレ 
を召喚してシューティンク•パワーを使用ヴァルファー 
レが敵に倒されたあとは、リュックが炎の魔石で攻擊する 
か、「リュックが手榴？ i で攻撃—ティーダがブラスカの究裡 
召嗅に n« う j を使う」でトドメ。 




























かぎり、すべて 
の能力«_ 
まで到遭する， 




■発動する必要がある成長スフィアの個数 

成摂スフィア | ±M 個数 ±8*®®¢ 


[PLTIMANI A 式遊びかたの提案 


能力値を限界まで上げよう！ 

各キャラクターの能力僅は、 HP が99999、 MP が9999、攻擊力や魔力などが255 
まで成長する。すべての能力僅を限界まで上げて、最強のキャラクターを作り出そラ。 


I 能力値を限界まで上げるための手順 


高い能力値を得るには、スフイア盤に設醒され 
ている成長スフイアを数多く発動すればいい。し 
かし、スフイア盤に鼉初からある成長スフイアを 
すべて発動しても、能力値は限界 i で上がらない。 
限界を目指すなら、不要な成長スフイアをクリア 
スフイ:!て•消し、 HP スフイアや攻撃カスフイア 
などの「設置スフイア j で新しい成長スフイアを臛 
いてし、かなければならないのだ。 

そこで問題となるのが、すべての能力値を限界 
まで上ばるには、1084個の成長スフイアが必要 
となるのに対して、成長スフイアを設醞できるマ 
スは最大で751個しかないといろこと。さいわ 
い、最大 HP と最大 MP はオートアビリテイや消費 
アイテ与;でも上げられるので、それを踏まえて成 
長スフギアを設置していけば、すべての能力値を 
限界まで上けることが可能だ。 


■発動する必要がある成長スフィアの個数 




ティやアイテム 
で最大 HP と最 


能力値を限界まで上げるには、下表の個数ぶん 
の成長スフィアを設置&発動したあと、 『HP 限界突 
破 j rMP 限界突破 j rHP+30%j rMP+30% j がセ 
ットされた防具を装備しよう。そして、バトル中に 
体力の薬や魔力の薬などを使い、最大 HP と最大 
MP を2倍にすれば目標達成となる。 


攻 品 力、!! 調 ff 、 

すばやさ、命中、回® 





































スタ-黷續場で人手で 

蘸力鴒を限界ま sss ^=5 rr ~ 


»の HP 


落とすモンスター 


3 ® 中スフィア 
» r mp スフイア 


h ラッキースフィア 







































オーバ—ドライブタイプをそろえよう！ 


■効率的にオー r (ー ドライブタイプをそろえる方法 


|オーバニドライブタイプ(以下、 0D タイプ)は、 
個々に設定されている条件を規定回数满たせば修 
得できる。条件が r 敵を倒す n ターンがまわって 
くる』といった 0D タイプは、シナリオを進める過 
程で自然に修得できるが、「敵の攻擊を回避する」 
r 戦闞可能な味方が自分だけのときにターンがま 
わってくる j などが条件の 0D タイプは、ただ戦っ 
ているだけでは修得するのが難しい。そこで、 
r 修行』以外のすべての od タイプについて、効率 
的かつ手軽に修得するための手願を解説していこ 
ラ（いずれも、基本的に飛空艇入手後における修 
得を想定している)。 

なお、「条件を何回満たすと修得するか』は、キ 
ャラクターごとに決まっており、同じ 0D タイプ 
でも修得のしやすさが異なる(― P.220) 。 


■レ：善編 




夕 

で: 

ほ: 




BU 敵の攻撃で、自分 1 


•以外の味方がダメー ジを受ける 


03 


匿) 


自分以外の味方の HP を回復させる 


mp を消费しない r 祈る j をくり返すのが最良の: 
策だろう。ただし、 HP が満タンの味方に向かっ 
て回復行動を行なっても、 「HP を回復させた回数 J 
にはカウントされない。敵からの攻撃でダメージ 
を受けっつ、 r 祈る j を使っていくようにしよう。 
ちなみに、 r 祈る j によって一度にふたりの味方の 
HP を回復させると、 HP 回後を2回行なつたと見 
なされる。 


Iアイテムやオーバードライブ技以外の攻擊で、 
敵にダメージを与える 

f たすら r 戦う j をくり返すのが手っ取り早い 
修得方法だ。そこで、ある属性を吸収するモンス 
—に対して、倒してしまわない程度に『戦う』 
ダメージを与えたあと、吸収する属性の攻擊を 
Iかの味方が行なって敵の HP を回復させよ5。 
これをくり返せば、•ポタンを連打するだけで、 
敵を倒すことなく延々と r 戦う j が実行可能だ。 



争戰 H 不能状釀を解 

驗したと#も、 「 HP を 
回復させた回数 j とし 
て数えられる。 1 


L で編 


_ 


敵に、不利なステータス興常(睡眠、沈黙、期！!. 
毒、石化、スロウ、ゾンビ、各種ブレイク、お 
どす、挑発、死の宣告の各状®)を発生させる 


自分以外の味方に対して、敵が攻擊してくるの 
を待つしかない。味方に r かばう j や r 挑発 j を使 
わせておくと効率的だ。また、自分を含めた味方 
がダメージを受けたら、こまめに HP を回復させ 
ること。このとき、武器に了炎攻擊 j 、 防具に『炎 
吸収 j というように、同じ属性の r 〇攻擊 jr 〇吸 
収 j がセツトされた武器と防具を装備し、自分自 
身に r 戦う j を行なえば、 mp やアイテムを消費せ 
ずに HP が回復できることを覚えておきたい。 


オススメなのは「①キャラクタ ー a が『挑発 j を 
行な5—②つぎの a のターンで別のキャラクター 
と 交代-*③すぐに A と交代—①にもどる J という 
手順。②の時点で、敵の挑発状態が解除されるた 
め、再度同じ敵を挑発状態にできるのだ。また、 
ステータス異常を発生させるオートアビリテイが 
セツトされた武器を装備して r 戦う j をくリ返す、 
という手もある（発生したステータス異常を r 載 
ろ j で解除できる r 睡眠攻擊改 j がベスト）。 



♦ 攻*改 j を利 
用する塌合、礮が吸収 
する属性も付加してお 
くと、相手を倒さずに 
何度も攻*が可能0 











D 

I •良なのは. 

■タス異常(目 


敵の攻*で、不利なステータス興常(睡眠、沈黙、 
スロウ、混乱、ゾンビ、死の宣告の 
各状®)が発生する 


時間経過で自然に解除されるステ 
(睡眠、沈黙、暗閭、スロウ）を、敵 
_生させてもらう方法。フンゴオンゴ、スコル 
などが坦い目だ。 r オート st 回復薬 j がセットさ 
れた防具を装備し、オチューや霊堂僧兵（ライフ 
ル) t いった、海やゾンビ効果を持つ攻擊をして 
くる敵と戦っ T5 もいい。「憤怒 J の項で説明した 
ように、武器と防具にオートアビリテイをセツト 
し、自分を『戦う J で攻擊して HP を回復できるな 
ら、サンドバルサムを相手にするのがオススメ。 


敵の攻擊を回 B する 


©まま放っておくだけで「華麗』を修得できる。 



回®カウンター J が 
ない場合は、命中串が 
•、パルサムの r タネ 
Iやズーの通常攻 
!( 着地時)を回避する 
といい。 


nm 


ふたりとも酬不能讎になつたら、バ 
_^ら透ける。その時点で味方の HP は1に回 
«するので、すぐにつぎのバトルに挑み、同様の 
こと_くり返そう。フェニックスの尾が大屋に必 
I となるが、 r オートフェニックス J のセットされ 
たを装儀しておけば、逃ける手間がはぶける。 



d) 


敵を倒す 


とくに効率的な修得方法はない。しいてあげれ 
ば、一擊で倒せる弱いモンスターを相手にするこ 
とくらいだ。 r さきがけ j や r 先制 j を利用するの 
も忘れずに。ちなみに、対シーモア戦後からマイ 
力消滅イベントまでのあいだにマカラーニヤ寺院 
へ入ろうとすると、追っ手が出現する。彼らに追 
いつかれるとパトルになるので、それを利用して 
敵を倒しまくるのもいいだろう。 



武器に r 回避カウンタ ー J と r 炎攻擊 j をセツト 
して、 ボムと戦おう。この敵は、巨大化していな 
_ば物理攻擊 しか使ってこないため、『回避力 
&ンター〗 の効力で攻撃を確実に回避可能。回避 
した f ャラクターは反擊を行なうものの、ボムは 
を吸収す るので、 ダメージは 与えない。そ 




ss 


最大 HP が、1万以上もしくは想定ダメージ屋 
(防御力を無視したときの r 戰う j によるダメージ 
屋。攻擎力より魔力のほろが高い塌合は、篇力 
を攻*力としてあつかろ）の20倍より高い敵を 


倒す 


r 即死攻擊改 jr 石化攻擊改 J などをセツトした武 
器を装備して、：オメガ遺跡で『戦う J や r 技 j を使 
つて敵を倒すといい。オメガ通跡には、蟁大 HP 
が1万以上であるろえ、.石化や即死効果に耐性が 
ない敵が多く出現するので、好都合なのだ。 




_ 


>攻擎で、自分以外の味方が戦 K 不能状皤に 


特定のステータス異常(バフアイ、ノ ゞ サンダ、バ 
ウオタ、バコルド、シェル、ブロテス，リフレ 
クの各状應)で敵の攻*を軽滅または無効化する 


もっとも簡単なのは、 r ピンチにバ〇〇〇 J の 
セツトされた防具を装備し、それに対応した属性 
の攻擊しかしてこない敵とエンカウントして r 防 
御 J をくり返す方法。残り HP が25%未满になれ 
ば、オートアビリテイの効果が発動し、敵からの 
攻擊をすベて無効化できるのだ。敵が魔法しか使 
つてこないのならば、リフレク状態で代用も可能。 


が使ってくる攻辇 
の属性を鏽谢匕もしく 
は吸収できる肪具を装 
備しておけば、自分が 
戰 M 不能状雄にならず 
にすむ。 



ンタル種族には、特 
の属性の*法しか使つ 
てこない種類が多い。 
こいつら的§い目だ。 



















































最初に出現するコケラくず(緑) X3 は攻擊してこ 
ないので、 r 防御 J をくり返して3つの OD タイプを修 
得。3体を倒してバトルが進行すると、今度はコケ 
ラくず(綠 )X5 に囲まれるが、攻撃してくるのは最 


■最速でオードライブタイプをそろえる方法 

_ここまでに紹介した方法を実行すれば、全オー よ5。下にまとめたのが、目標達成までの事実上 
バードライブタイプを修得するのは、それほど難 の最速手頋だ。 0D タイプによつては、かなリシ 
しくはないはずだ。そこで、さらなる目標として ビアな条件をクリアしなければならないが、いず 
f ティーダがすべてのオーバードライブタイブを れも達成は可能。前ページまでに紹介した方法を 
蜃速のタイミングで入手する J ことに挑戦してみ 応用して、最速コンブリートを目指そう。 


■サルベージ船•対ピラニア戦 


ビサイド島•対デインゴ戦 


•ディンゴの攻擎を何度も受けることで「窮地」「苦 

鼸 J を修得 

fS 

■1 ビサイド島•対ウォータプリン戦 


■キーリカの森•対はぐれオチュー戦 


-O- 


キノコ岩街道•対ガルダ (C) 戦 


" ボーシヨンは、「海中までもぐったあと、甲板に 
もどる J をくり返すたびに入手可能。「悲哀」「憤怒」 
の修得ブロセスは、「恥辱」と並行して行なうとい 
い。「恥辱」は、 r とんずら j が使えるようになってか 
ら修得したほうが効率的だ。なお、 r 挑発 j を修得す 
るには S.Lv を18も上げなければならない (AP は1526 
必要)。さすがにピラニア相手ではツライので、少 
_し先送りにしても可 

デインゴの攻撃で睡眠もしくは沈無状態になる確 
率は、約20%。時間はかかるものの、「窮地」と「苦 
H」 を修得することは不可能ではない 

ユウナが r バウオタ J を修得するには、 S.Lv を4上 
げなければならない。しかし、その程度なら、ビサ 
イド島で戰っていればすぐに達成できるはずだ。 

これ以前に「窮地」「苦 B」 「恥辱」を修得していれ 
ば、必要のない作業。しかし、それら3つの OD 夕 
イブをなるべく早いタイミングで、かつ効串良く修 
得する最善の方法が、この手顆なのだ。時期よりも 
効率を重視するなら、ここで修得するようにしよう。 







































lULTIMANIA 式 遊びかたの攆案 

とにかくギルをかせごラ！ 


改造で強力な R* を作りたい一それには大量のアイテムが必*—わいろで入手す 
るしかない一先立つものはギル，といラことで，■を使って金持ちを目指そう。 


■初級編：バトルをくり返して かせぐ 

i ギルをかせぐ手段としてもっともシンプルかつ 
' ストレートなのは、モンスターとバトルを行ない、 

戦利品としてギルを獲得したり、敵が落としたア 
イテムをショップに売って代価を得るといろ方 
法。難しい知識は必要なく、ただ戦っていればい 
いというお手軽なものだ。以下に、効率よくギル 
をかせげるモンスターを紹介してこラ。 


ルカでユウナが誘拐されているあいだ、ルカ港 
の2〜4番ボートではアルべドボーターとのランダ 
ムエンカウントが発生する。ここでバトルをくり返 
し、戦利品のハイボーシヨンやエクスボーシヨン 
を集めて1番ポートにいるオオアカ屋に売ると、 
それぞれ1個につき125ギル、250ギルになるの 
だ。同時に、1体倒すごとに85ギルを獲得可能。 


サヌビア砂漠に出現するサボテンダーは、ほぼ 
確実に装備を落とす。そのなかでも、 r 先制 
くと HP 回播 Jr 歩くと MP 回復 J などがセットされ 
たものは、高値で売れる埸合が多い。サブイべ:^ 
卜 r サボテンダーの里 j 終了後に、サボテンダ-! 
の出現確率が高い地域（サボテンダーの里)で 
トルをくり返すといいだろ5。なお、攻擊手段と 
しては、ドリームパウダーなどのアイテムを使つ 
たり、召喚猷に戦わせるのがオススメ。 


ftBP- 


オメガ通跡で戦えるミミックからは、 
きに5万ギルも獲得できる。さらに、オー 
リテイ f ギル2倍 J を利用すると、1回の/胃 
10万ギル以上の利益が得られるのだ。 

は、リュック用 
の七曜の武器で 
あるゴッドハン 

ドを第3段階ま 
で強化すれば、 

改造を利用せず 
に入手可能。 


倒したと j 

オートアビ 
D バトルで 
r ギル2鲴 



上級編：改造を利用してかせぐ 

■改造でかせぐ手順 


少ない労力で莫大な利益を目指すなら、装備の 
改造を活用しよう。右図のように j /t トルでアイ 
テムを集め、高値で売れる装備を改造で作る、と 
いう手順をくり返せばいい。装備の価格は、 ©12 
ツトされているオートアビリテイの種類、②アビ 
リテイパネルの数、③空きパネルの数によつて決 
まる。②と③は、パネルの数が多いほど高値にな 
りやすいので、その点を考慮して改造する装備を 
選ぶこと。なお、右ページでは、売値が高い装備 
1をなるベく手軽に改造で作りたいときに戦うとい 
T いモンスターを紹介している（解説はいずれも、 
改造する装備を飛空艇入手後にビサイド村かボル 
卜=キ_リカで買ろことが前提)。 


改造に必要な消巧アイテムを集める ] 


ビサイド村もしくはボ 1 
ルト=キーリカで装 
備を購入(飛空艇入手 
後にかぎる） 

敵が落とした装備を 
改造する 

，なるべく空きパヽ 
ネルの多いもの) 
1 \を選ぶ ノ 


講入した装儷を改造 
する 

m] 


できた装備を売却する 
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サボテンダーから盗めるチヨコボの尾は、 6 個 
[•武器に r 先制 j を、2〇個で防具に r ビン辛にヘイ 
之卜 j をセツトできる。ビサイド村で買える武器 
こ r 先制 J をセツトすれば6356ギルの利益。ボル 
卜=キーリカで買える防具に r ピンチにヘイスト j 
&セツトすれば35531ギルの利益だ。チヨコボ 
D 尾は、雷平原のサボテンダー？から盗んでも可。 


メチーエからは、レアで体力の秘薬を盗める。, 
ボルト=キーリカで防具を買い、体力の秘薬を1個 ' 
使って rHP+30%J をセツトすると、26156ギル 
の利益を得ることが可能。モルボルグレートが相 
手だと全滅の心配があるなら、この方法を使お5。 


売却価格を上げるための豆知識 













■ 


ブリッツボールで最多得点に挑もラ! 


ブリッツボールの K 合でいったい何点まで取れるのか。いざ供職してみると、自分 


のチームと 対載 相手の 两方について考える必栗があり、意外にIIが深い。 


■自分は強く、相手は弱い状態で対戦を挑む 


{ ブリシツポールで1試合最多得点を狙ろ塌合 
f は、1点を取るためにかかる時間を極限まで短く 
することが不可欠。そこで、右記のよ5な、もっ 
とも短時間で得点できる方法を実践しよろ。つま 
り、ボールを持った直後にフィールドの中央付近 
からシネートを打っても、確実にゴールが決めら 
れるだけの選手をそろえればいいわけだ。 

ただし、右記の方法が実践できるレベルまで自 
軍の選手を成長させるときに、ふ>うに試合数を 
重ねて EXP をかせいでいたのでは s あまり効率が 
よくない。自軍の選手が成長すると同時に敵軍の 
選手も成長してしまろため、シュートの成功率や 
敵からボールを奪ろ確率がなかなか上げられない 
からだ。自軍の選手だけが強くなっていて、ほか 
のチームの選手はほとんど成長していない……そ 


■もっとも短時間で得点する方法 


參ブリッツオフで自軍ポールになつたとき 

ボールをつかんだ選手 (MF) が行動可能になつた 
ら、その場からシュートを打つ (1 点 A たりの所要 
時間:約1谢） 


參ブリッツオフで敵覃ボールになつたとき 
射の MF とエンカウントしてボールを奪ったあと、 
その場からシュートを打つ (1 点あたりの所要時 
間:約22〜33秒） 


んな理想的な状況を作るには、下項のような手顧 
を踏めばいい。丨トーナメント戦では、試合を行 
なっていないチームの選手はいっさい成長し S 
いというシステムを利用するのだ0 ^ 


1試合最多得点を狙うための下準備 


「自分のチームは強く、相手のチームは弱い J と 
いうブレイデータを作成するときは、右のような 
手順を実行しよ〇。これなら、最多得点を狙う試 
合での対戦相手にできるだけ試合をさせずに （= 
EXP を獾得させずに）、自分のチ—ムだけが EXP 
をかせをるのだ。十分に選手が育つ前に2回戦を 
終えてしまった塌合は、決勝戦や3位決定戦で再 
挑戦すればいい。 

. なお、選手間でノ t スをまわすときは、ふたりの 
|選手が密接した状態で行なったほろが、短時間で 


❶ミヘン街道に到着してから一度も K 合をしていな 
い状態、あるいはデータリセットを行なった癦後 
の状瞄のデータを用意する 


〇 


r ポールをまわすことができるため、効率よく EXP 
がかせげる e 


❶トーナメント戦をはじめて、ビサイト•オーラカ 
がシードで、なおかつ「最多得点を狙うときの対 
戦相手にする予定のチーム(次ページ#照)」が1回 
戦敗退、という状況を作る 



〇 


4•たとえば、相手を 
キーリカ•ビーストに 
するなら、トーナメン 
卜戦の組み合わせ 


〇 


〇自軍の選手が十分に成長したら、試合を終わらせ 
る（勝敗は問わない）。このとき、「対戰相手にす 
る予定のチーム」の KP が Lv3 以上になっていない 
ことを確認し、プレイデータをセーブする 


























I 自軍の選手、および対戦相手の選考基準 


3分のチームでどの運I手を使ろか、そして対戦 
巨をどのチームにするかとい〇ことも、より多 
) 点を取るろえでの重要なフアクター4：なる。 
(スメは、自分のチームの FW にアニキとタツ、 
にリーナを配置し、対戦相手をキーリカ•ビー 
、にするといラものだ。 


J 戦相手に適したチーム 

対戰相手を選ぶうえでの条件は下記の3つだが、と 
に重要なのが KP の能力。 CA が低いのに加え、 Lv3 
袭かどうかも要チェックだ。 U3 以上だとアビリテ 
•が使用可能なので、丨キッパワー J や r スティックグ 
ヴ_1を装備される恐れがある。それらが発動すると、 
I出が入るぶん時間をロスしてしまうのだ。 

手に適したチームの条件 


離 KP が Lv3 未满で、なおかつ CA が低い 
•MF は、 PS よりも PH のほうが高い（=ブレ 
イクスルーを多用する/下頊参照） 

•MF の SPD が60前後(低すぎるとエンカウ 
ントするまでに時間がかかるため） 


自分のチームの編成 
実際に試合で 働く ことになるのは、 FW ふたりと 
MF の3人だけなので、 DF ふたりと KP はどんな能力 
でもかまわない。左ページの方法で選手を育てると 
きも、 FW ふたりと MF だけ育てておけば十分だ。 

■ポジション別 • 最多得点を狙うために必要な能力 


必要な能力 


ブリッツオフでボールをつかんだあとに 
その壜からシュートを打ち、確実に決められ 
るだけの ST が必要(最低36以上)。ただし、 
r きょうけん J を持っているなら、 ST はその半 
分でいい。 


ブリッツオフで敵軍ボールになつたと 
き、敵の MF から確実にボールを奪い、す 
かさずその場からシュートを決められる 
ことが最低条件。よって、 ST が高いだけ 
でなく、敵からボールを奪うために必要 
な AT と CUt、 ある程度の高さが要求され 
る。また、シュートを打つ直前に敵とェ 
ンカウントしてしまう可能性があるので、 
PH も高いほうが2ましい。 


I いざ実戦 目指せ！ ハーフで 14点 


阻いどおりのブレイデータが完成したら！、さっ 
く試合に挑もう。右記の戦法を使えば、理論上 
ーフ5分間で14点、1試合で28点も取るこ 
が可能だ。ただし、実際に取れる点数は、敵軍 
ールのとき、敵の MF がどのよろな行動をとる 
よって、大きく変わる。具体的に言うと、敵 
_らの遇手をブレイクスルーで突破しよろと 
fc 埸合なら、エンカウントしてからこちらがボ 
ルを蓴うまで試合時間が進まない。しかし、/ゞ 
やシュートを行なってきた塌合は、敵の動作中 
試合時間が進むため、10秒以上のロスとなっ 
>まう。つまり、1試合に何点取れるかは、敵 
IMF がブレイクスルーを狙ってくれるかどうか 
:かかっているというわけだ。 


■試合での具体的な手順 


•ブリッツオフで自軍ボールになつたとき 



I前から•ボタンを 
しにしておき、ウ 


自軍の MF が行動可能となる 
/を押しつばな 
. ウインドウが 
開いたらシュートを打つ。 


•ブリッツオフで敵軍ボールになつたとき 


なく通の強さも要 
求される。ちなみ 
に写真の点数 (22 
点)は、本香スタッ 
フの最高18錄だ。 
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敵軍の MF は、ボールをつか 
んだあとに前進じできて、勝手 
に自軍の選手とエンカウント 
するので、タックルやカットで 
ボールを奪う。 

自軍の選手が行動可能となる 
前から•ボタンを押しつばな 
しにしておき、すぐにシュート。 
敵とエンカウントした場合は、 
ブレイクスルーで突破したあ 
とにシュートを打つ。 


く]…自軍の 4 . •敵軍の 
a 手 選手 


雜杂ン 


ULTIMANIA 式遊びかたの提案 X 

ッツボIルで最多得点に挑もう！ 



























チヨコボ訓練で究極タイムに挑戦しよラ! 
















3 番目の訓練では、上空で分裂して四散す るホ 
_ルと、チヨコボへ突進してくる鳥の両方を避け 
はならない。蜃速で走った埸合、ゴールす 
_でに飛んてくるのは、ポールが8個と鳥が7 
_'れらが飛んでくるタイミングは每回同じな 
ので i まずはそれを覚えよう（ただし、1度でも 
身た^:、以 R のタイミングは変わつてしまう）。 
^»的に、コースを直進していれば、分裂した 
には当たらないで通過できる可能性が高 
_逆に、雇は左右に避けないと確実に当たって 
しま &そのため、ボールよりも馬を避ける ほう 
を靈_したほうがいいだろラ。 

な右、右に示したのが、最速タイムを出すため 
(D ライン取りの一例。あくまでも目安ではあるも 
このように走れば、少なくとも11秒台中 
_記録を出すことは可能だ。 


1 START 

—— ……チヨコボの走行ライン 
• ……ボールの分裂地点 
- ……烏を避ける地点 

\ゴールの直前ではボールと烏が立て 
つづけに飛んでくる。的確な状況判断 
が必要だ。 

\烏を避けた直後にボールが分裂する。 
あいだをすり抜けるのは難しいので、 
大きく回避したほうが安全。 

-烏を避けつつ、分裂したボールのあい 
だをすり抜ける。曲がりすぎるとボー 
ルに当たってしまうので注意しよう。 

ヽボールが飛んでくるが、1羽目の烏を 
避けるまでは直進したままで大丈夫。 

$■スタッフ ® 
ペストタイム 

.- コ《 ' ， .a 

1 ^Jj 


■とれとれチョコボ』で“最遅”タイムを出す 

ヨコボ J では、風船を取ることで夕 
イムがマイナス されるため、最速タイムを目指し 
^ Jirc •断ちになってしまう。そこで趣向を 
震え て.この 騸練だけは"嚴遅"タイムに挑戦し 
その場合、鳥に当たった回约X 3秒が 
タィムに加輝されることを考ぇると、 

_鑛編を取らす鳥に当たりまくって、タイムオ 
寸前にゴールする】のが、理想の走 
る。基本的に、馬に当たって3秒た 
面上に出現するので、蛇行を 
なるべく時間をかけてコースを進むよ 
のと当たることができるのだ。 

（=酬に [GOAL!! j と表示 
了 IME 表示が消えたあとも、チョ 
つづける点には注慝 £ 
























すべての選択肢を選んでみよラ! 


「あのとき別の選択をしていたら*どラなつたんだろラ？ J 。 ブレイ中に何度も想じ 
る疑問を解消するためにも、すべての選択肢を選び、その後の屡関を見てみぶラ。 


■選択肢のタイプわけ 

i すべての選択肢は、下記のよラな3つのタイプ 
) に分類することができる。これらめ5ち、一番の 
ネックとなるのがタイプ Ac なぜなら、ほかの選 
択をしたときの展開を見るには、セットしてや 
り直さなければならないからだ。〇まり、一度の 
ブレイで全選択結果を見るのは不可能といろこ 
と。根気よく、何度もブレイする必要があるのだ。 


€1 


’ 4 4■タイプ A の*択肢の 
及 . •： エンティン 

なものもある。 ■ 


一度しか出現しない 

どれを選んだ場合でも、再度 
出現することがない選択肢.選 
択肢が出る直前にセーブ-選択 
後の展開を見たらリセット—デ 
ータをロードしてやり直す、と 
いう手順で、すべての選択肢を 
選んでいこう。その選択でどん 
な変イ匕が起きるかを亊前に把握 
しておけば、やり直すタイミン 
グがわかるので効率的だ。 


正解を選ぶと出現しなくなる 

特定のもの (= 正解)を選ぶと、 
それ以降は出現しなくなる選択 
肢。つまり、正解以外を選んで 
いれば何度でも出現する。シナ 
リオ進行のきつかけとなるもの 
や、サブイベント（ベルゲミー 
ネとの「召喚 K バトル J など) へ 
の挑戦を確認するものに多い. 
最初に正解以外の選択肢を選ぶ 
ようにすること。 


何度でも出現する 

どれを選んだかは展開に影響 
せず、何度でも出現する選択肢。 
ショップで出るものが代表例だ 
また、「一見タイプ A やタイプ B の 
ように見えるが、マップを切りか 
えれば再出現する」という、変期 
的なタイプ C の選択肢もある。 
いずれにじぐも、このタイプのも 
のにかぎれば、簡単に全選択結 
果を見ることが可能だ。 


■厳選•選択肢リスト 

ここからは、ゲーム中に出現するすべての選択 
肢のなかから53個を選び、解説していく。具体 
的には、タイプ A の選択肢のほか、シナリオ進行 
上かならず選択しなければならないものや、見落 


としやすいものを中心にピックアップしてある。 
これを参考に、全選択肢の制覇を目指そろ。なお、 
各選択肢は基本的にシナリオ進行顆 （ =出現する 
順）に掲載している。 


鲁ザナルカンド 


ハーバーで、女の子たちにサイン 
f をしたあと、青い脤の女の子に話し 
かけると出現。快諾すると「やった 
いい店知ってんだ！」、断る 
と r 今度っていつ~ 」と首われる。 


* ^mm HK1 

，身 8HIH 

Vk ^ フリ-ウェイで走りまわつている ■ 


フリーウ： 

女性に3回話しかけたときに出現す 
る。「いいッスよ」を選べば、お礼と 
してボーシヨン X 2 を入手。どちら 
を選んだかによって、そのあとに話 
しかけたときのセリフが変わる。 


•サルベージ船 


一度海に飛びこんだあとならば 
右側のアルべド族に話しかけるた U 
に出現。「よろしくッス J を選ぶと 
リュックがしてくれたスフィア8¢ 
説明を再度見ることができる。 
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’墨寝から fi きたあとに寺院へ行 
き、カップルの女性に2回話しかけ 
ると出現：両方とも選んだ時点で選 
l«tt 出な〈なる(マップを切りか 
无れば再出現）ワッカや僧官に近 
づくとシナリオが先へ進んでしまう 
のでけその前に会話すること。 

春ビサイド村(夜） 


ユウナと会話 後、 ワッカに話しか 
けると出現。「うん」 を 選択すれば 
r ん、それがいいな」と言われて、シ 
ナ リオが進行する。「まだ起きてる」 
を 選ぶと、「明日は早いぞ。テキト 
一に切り上げろよ」と言われてキヤ 
ンセルあつかいになる。 

•ビ サイド寺院 


ビサイド村を出発後、峠にある石 
碑へ近づくと、ワッカが「あの日、 
チャッブは祈らなかったんだ。船の 
時 w に間に合わない、ってな」と話 
しかけてきた直後に選択肢が出現。 
「祈る j を選べば、ワッカの横でティ 
ダもお祈りのポーズを行なう。た 
し、ここで祈るかどうかは、以降 
>展開に影響を与えない。 


















釀キノコ岩街道 


SJ 令部から出てきたガッタに話し 
かけると、1回目と2回目にかぎり 
を求めてくる。ここでの選択が、 
ミヘン•セッションでのルッツとガ 
，夕の生死を決めるのだ。その結果 
によって、ミヘン•セッション後の 
浜辺での展開が変わるほか、ジョゼ 
サイド島(飛空艇入手後）、 
ングで、生き残った人物の 
ことになる。 

•1 回目、2回目とも「そのとおり！ j 
を選択……ガッタが命を落とす 
れ以外を選択(もしくは話しかけ 
取、)……ルッツが命を落とす、 


の間の前に立つ僧官に話しか 
けると選択肢が出現する。「はい」と 
答えれば、僧官が移動して試練の間 
へ入れるようになるのだ。イクシオ 
ン入手後は、雷平原へ行けるように 
なるまで、選択肢が出現しなくなる。 


ジョゼ寺院でイクシオンを入手し 
てから、飛空艇を入手するまでのあ 
いだに、甲板に立つカップルを見て 
いる少女に話しかけると、この選択 
肢が出現。どちらを選んでも、少女 
のリアクションが変わる以外に変化 
はない。この選択肢は、マップを切 
りかえれば何度でも再出現する 












南部にいるシエリンダに話しかけ 
ると出現。ここでの選択は、直後の 
L セリフだけでなく、のちにマカラー 
\ニャ寺院で彼女と再会したときの会 
1 話内容にも影響を与える。 

參「うん結婚はナシ」を選択……が 
っかりして「そうなんですか…… J と 
つぶやく。しかし、再会時には「ユウ 
ナ様、やっぱりご結婚なさるんです 
よね。もう、からかわないでくださ 
いよ」と元気になっている0 
•「冗談ッス」を選択:…"「おめでた 
い話に、水を差すものではありませ 
ん！ J とテイーダを•たしなめる。再会 
時には「シーモア老師とユウナ様、 
なんだか自分のことみたいにうれし 
いんです。 I* シン J に苦しむ人々をは 
げます、明るいニュースですからね」 
と喜ぶ(雷平原で話しかけなかった 
場合も、このセリフになる）。 



旅行公司でリュックに話しかける 
と、リンが登場して会話がはじまり、 
選択肢が出現。「まあまあ」を選べ 
ば、アルべド語辞書第14巻がもら 
える。「ダメ J を選ぶと、「そうです 
…。まあ、わからなくても、不 
|自由はないですからね」というリン 
' のセリフを聞けるが、辞害をもらう 
ことはできない。どちらを選んでも、 
つづけてふたつ目の選択肢が出る。 



旅行公司でリンに話しかけると出 


現する、ふたつ目の選択肢。「そう 
だよ」と答えると、リンがアーロン 
に声を掛ける。リンは10年前に大 
ケガを負っていたアーロンを助けた 
ときの話を持ち出すが、アーロンは 
その話をやめさせるという、物語の 
伏線となるシーンが展開するのだ。 
一方、「ちがうよ」と答えると、リン 
は首をかしげつつも納得する。この 
場合はリンとアーロンの会括は行な 
われず、かわりにアーロンの好感度 
が上昇 (-P.428)。 



旅行公司でユウナの様子を見た翌 
日、出発前にワッカに話しかけると 
出現。どちらを選んでも、直後のワ 
ツカのセリフが変わるだけで、シナ 
リオの展開に影響はない: 


•マカラーニヤの森 



湖への道にいるオオアカ屋の品ぞ 
ろえを見たあとに出現。どれを選ん 
だかによって、マカラーニャ寺院ま 
でのオオアカ屋の価格レート（販売 
している品物の価格）が変化する。 
具体的には、最初に見た価格を基準 
として、 r 髙すぎ」だと25%引き、 
「ちょうどいい」だと変^:なし、「安 
すぎ」だと25%増しになるのだ。 


•マカラーニヤ湖 



アルべド族«来前に、旅行公司前 
のクラスコに括しかけると出現。こ 
れは、今後のクラスコの人生を左右 


する選択肢だ。 

•「チョコボ騎兵」を選択……以降、 
彼とは再会できなくなる：そのかわ 
り、エンデイングに、騎兵をつづけた 
クラスコが姿を見せる。 

•「チョコボ飼育係」を選択……飛空 
艇入手後、遑輅船リキ号の甲板で、 
飼育係に転職したクラスコと再会で 
きる。そのときには彼からフレンド 
スフイアがもらえるのだ。 


咖 


アルべド族襲来中に、旅行公司箱 
のクラスコに話しかけると出現*た 
だし、#来前に会話していた場合は、 
この選択肢は出現しない。ここでの 
選択による展開の変化は、前項の還 
択肢と同じで、「雎だって足がすく 
む時はあるッス」は「チヨコボ騎兵上 
「そうだな」は「チョコボ飼育係」を選 
んだ場合に相当する。 


•マカラーニヤ湖湖底 



:、ルール 
ちらを選 


リュックと会話する前に、ル 
一に話しかけると出現。どちらを！ 
んでも、直後のルールーのセリフ a 
同じ。ただし、「たぶん」を選んだ場 
合のみ、ルールーの好感度が上昇す 
る(― P.428)。 




側 


今後の方針が決まったあと、7ツ 
力と会話すると出現。「する」を選べ 
ば、ワッカの好感度が上昇する(一 
P.428)。 「しない J を選んだ場合は、 
とくに変イ匕はない。 




I ずペ r の_肢を最んでみよ〖〇—' ' - 

7 ULTIMANIA 式遊びかたの提案 X 























ユウナの居場所が判明するまでの 
あいだ、倉庫前の通路にいるドナに 
6しかけると出現。この選択肢は、 
以のドナの人生に影響を与える。 

_「やめちゃえよ」を選択……「バル 
テロとふたりで、逮くへ逃げちゃお 
うかな J と、ドナは旅の中断を決意。 
マイカ消滅後から、飛空艇の行き先 
リストで『シンを*ぶまでのあいだ 
_：ジョゼ寺院へ行くと、バルテロの 
M へ向かうドナたちに会える。 
•「勝手にしろよ」を選択……「勝手 
にしろ、なんて言われて、旅をやめ 
るのもシャクね」と、ドナは旅の続行 
を決意飛空艇を入手してから、対 
_ンのひだりうで J 戦までのあいだ 
t エボン=ドームへ行くと、試«の 
_から出てくるドナたちに会える。 

_マカラーニヤの森 



r 野當地で一泊すると、マカラーニ 
，の森の南部に母子が登壜する。彼 
らと会話後、野営地で男に話しかけ 
薅と選択肢か出現,,「あっちで待って 
た 7 又よ J を選べば、男は南部へ走 
つていく。これは、七曜の武器を強 
場所へ行くための必須行動だ.、 

#ナギ平原 


鼸法我機とのバトル前に、ナキ平 
臞の北部にいるチョコボ屋に話しか 
けると、この選択肢が出現。「チョ 
コポ乗りたいな」を選べば、それ 


チ3コボ屋との会話中に出る、ふ 
たつ目の選択肢。「オレが訓練する 
ッスよ！」を選べば、さらに3つ目の 
選択肢が出現する「そっかじゃ 
またね」を選ぶと、「また今度ね。そ 
のころには、乗せてあげられるかも 
よ」と言われて会話終了， 


麵 

チョコボ屋との会話中に出る、3 
つ目の選択肢，「口で首うのは簡単 
だけど、これがけっこう大変なのよ」 
という話に対して「もちろん！」を選 
ベば、『チョコボ钏練 J ができるよう 
になるのだ。「やっぱいいや」を選ん 
だ場合は、ふたつ目の遘択肢で「そ 
っかじゃまたね」を選んだときと 
网じ結果になる。 

•盗まれた祈り子の洞窟 

H 

祈り子の間に入ると、祈り子から 
質問を受けるここでの返答によっ 
て、ようじんぼうを入手するために 
支払うギルの最初の提示頷が決定。 
具体的には、上から30万ギル、27 
万ギル、25万ギルになるのだ。ま 
た、どれを選んだかによって、よう 
じんぼうがパトル中に行なう各攻擎 
の使用確率も変化する (-P.419) 


飛空艇の行き先リストで「グレー 
トブリッジ」を選択後、聖ベべル宮 
の祈り子の間で、祈り子と会話する 
と、この選択肢が出現。「わかったI 
つもり」を選べば、ふたつ目の選択^ 
肢が出る。「まだ」を選ぶと、祈り子 
から「じゃあ、わかったらまた来て 
よ。話があるんだ」と首われるが、 
直後に同じ選択肢が表示される。 



聖べベル宮の祈り子との会話中に 
出現する、ふたつ目の選択肢。 r エボ 
ン=ジュを倒す！」を選べば、エボ 
ン=ジュの正体などを教えてもらつ 
たのち、シナリオが進行する。「祈り 
の歌！」を選ぶと、歌の効果について 
会話したあと、再度同じ選択肢が出 
現（さらに「祈りの歌！」を選んだ場 
合、祈り子が「それだけじゃ足りな 
いよ」と言い、また同じ選択肢が出 
る） っ 「ほんとうはわからない」を選ぶ 
と、ひとつ目の選択肢で「まだ」を選 
んだ場合と同じ結果に。 

•飛空艇 



ッジでユウナに3回話しかけるごと 
に出現。「上々」には「うん、わたし 
も！」、「ふつう」には「わたしは元気 
だよ。キミのおかげかな」、「ダメっ 
ぼい」には「そっか……。笑顔、たい 
へんだったら、無理しちゃダメだよ」 
と答えてくれる。 





ULTIMANIA 式遊びかたの提案 X 

r — すべての選択肢を選んでみよう！ . ：： 















□ テイーダが『戰う J を行なったあと、ルールー 
が黑魔法 r サンダー j でウォータブリンを倒す 
ウォ^タブリンは物理防御の値が高いため、^ 
イーダの r 戦う j ではまったく歯が立たず、ルー 
ルーの魔法を利用しなければ倒せない、という展 
開になる。しかし、事前にテイーダの攻擊力を卡 
分に上げておけば、テイーダの攻擊でウォータブ 
リンを倒すことができるのだ。すると、すでに敵 
はいなくなっているにもかかわらず、ワッカに呼 
ばれたルー j レーが厲性の説明をはじめ、それが終 
わるとようやくバトル終了になる。 

このとき、テイーダがウォータブリンを倒すた 
めに必要な攻擊力は30以上。直前の対デインゴ 
戦で r 雷攻擊 j がセットされたテイーダ用の武器 
を入手していれば、27以上でも倒せる。しかし, 
攻擊力27〜30に到達するには、サルべージ船の 
周辺などでビラニアと戦い、 S 丄 v を58まで上げ 
るだけの根気が要求されるのだ（そのためにかせ 
ぐ必要がある AP は67375)。 

ちなみに、ルールーが r サンダー』以外の魇法畜 
使うと、ワッカとの会話が入ったあとに、ふたた 
びルールーにターンがまわってくる。これを3回 
くり返すと、行動の制限が解除されて、テイーダ 
やワッカも攻擊可能となるのだ。この状態にな h 
ば、それほど成長していなくても:、テイーダやワ 
ツカの攻擊でウォータブリンを倒すことができる。 


いウッカ。かなり低い いつづけても、ウォー I 
確串ながら、こういう状 タプリンを倒すことは ■ 
I 況は起こりうるのだ。 可能だ。 


ぃっづけても、ウォ- ■ 
タプリンを倒すことは ■ 
可能だ0 


チユ_トリアルバトルに反抗してみよう! 


I 通常の | フラタニティ 
I 展開 J でデインゴを 


ビサイド村を出発するときにワッカからフラタ 
ニテイをもらろと、テイーダが装■している武器 
が自動的にロングソードからフラタニテイに変わ 
る。その後、デインゴとのチュートリアルバトル 
前にメニュー画面を開き、テイーダの装備をロン 
グソードにもどしてから、バトルに挑んでみよう 0 
すると、通常ど.おりにワッカが r いい練習台だ。 
その剣、ためしてみ j と話しかけ t くるのだ。"そ 
の剣"つて……ロングソードのこと？ 













テイ-ダと交代したユウナが r 召を行なう 

l バトル開始後、 * 初にテイーダにターンがまわ 
，てきたときには、ユウナと交代することしかで 
きない。しかし、ビサイド島 • 沈んだ谷で AP を 
かせぎ、ワッカのすばやさの値をテイーダよりも 
离くしておくと、耀初にターンがまわってくるキ 
ヤラクターがワッカになる。これを利用して、テ 
夕のターンよりも前にワッカとユウナを交代 
させてみよう。すると、下の写興のよろな怪現象 
が起晷るのだ。 

















旧 LTI MANIA 式遊びかたの提案 


スビラに住む動物を観察しよう！ 


i rFFXJ の世界で、もっとも重宝されている動物 
) がチヨコボだろ5。船の動力になったり、荷車を 
引いたり、乗り物として利用され仁りと、とにか 
く働き者。飛行能力はないものの、そのぶん脚力 
に優れており、それが労働力とし r 役立っている 
わけだ0なお、レミアム寺院では S チヨコボたち 
が日夜修行を行なっているが、何のために修行し 
ているのか、その理由は謎に包まれている。 


_ 


現実世界にいるネコと、ほとんど同じ形態。ヴ 
ーム中で見ることができるネコはすべて、茶色の 
トラネコだ。ビサイド村の討伐隊宿舎 (2 匹)、連 
絡船リキ号の甲板、ルカの広場および町はずれ^ 


マカラーニヤ寺院の僧官の間で観察できる。 



に壜所を移麯す 


I 4■レミアム寺院で遊べ 

I るサブイベント「チョコ 

I ボレース J が、チョコボ 
I たちの修行なのだ。 

チョコボを観察したいのなら、野生化した個体 
がいるナギ平原のほか、ミヘン街道、レミアム寺 
院などに行くといい。また、時期は限定されるも 
のの、ミヘン街道、キノコ岩街道、ジョゼ街道、 
幻光河、マカラーニヤ湖などで、チョコボ騎兵隊 
の従軍キョコボの姿を見ることが可能。なお、チ 
ヨコボの顔を観察したい塌合は、ナギ平原を訪れ 
ることをオススメする(下写真参照)。 


る。ときには tt くこと 
ネコは、ミへ:^ 


ルカの町はずれにいるイヌとネ 
セツシーンに参加した飼 I 注の帰りを待つ“忠犬 • ; 
忠猫"だ。 そのそばには、飼い主から世話を賴ま 
れた男性がいる。シナリオの進行に沿って、男性 


と2匹の動物たちの変遷を追ってみよう。 


からぺ外 
>たことを H る 


I ♦ナギ平厣でチョコ 


峰作戰は失敗に終わ 
り.飼い主は帰っ 
なかった0それでも2 
匹は、エサも食べずに 
主人の帰りを待ちつづ 


ける0 


a を祈るが …… . I 

:懇 

j 


♦旅行公司内へ移 
動すると、視点が変 
わって、チョコボの 


36 


















スビラ世界の文字を読んでみよラ！ 

旅の途中でスビラの各地に見え！*れする、 K めそラで R めない文字の数々。それら 
を解嫌することで、この世界の輿深さに触れてみよう。 


スビラに見られる3タイプの文字 


スビラ文字 

















ヘラで害いたような、梵字にも似たタッチが特徴。ェボ 


t > JS&illl ンの MiiBiiftt、 とに»かれ * a 、 

山不 〆 软只:乂ナ る。単にアルファベットに対応しているだけでなぐ 1 4 
文字で「エボン jr シン」といった意味を持つものもある 。V 


A(X4<» B(H) C D E F (篇） G H 

凰箩兮颓み逸孕邀 

1( 光） J K U 氷） M N (炎） 〇 P 

貧 M 边ん鹏#譬銥 

Q R S T(W U V W (水） X 

赛寒鐵瓜# 寒參备 

Y Z (シン） 東西南北 

知奢 ^ 4 ^ i 


アルべド族が使用する文字で、 2 〜 4 個の小片そ 
^)1 人八々 A 令 わせた、切り絵細工のような形をしている。サ 3 

/ / k^N p 乂 f 漠ゃ飛空艇内の標識に見られるほか、各地の旅 f 

もスビラ文字と併記されていることが多い。 

を 組み合 
? ビア 砂 
i 公司で 

ABCDEFGH 1 J KL 

‘)1” ⑴ Nm 

M 

i ) 

‘） 1ぐ a て p ニザ彳# 1 

abode ff gh i j k 1 

A 

NOPQRSTUVWXY 


® f ? 叙次 O う v U 4 3 Y 

nopq r s t u v w x y 

v> 
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_ULTIMANIA 式遊びかたの提案 X 


























ntolchocobo 

t チヨコボ） 


レ 0 North to Guadosal 
I (北はグアドサ i 

^SForplone ( 異界 ) 


ntolchocobo 

t チヨコボ） 


籲幻光河 


カラ_ニヤ湖 
































♦飛空艇 ^kgckpit ( コクピット） 

BWIND BLESS YOU ( 風の加護を） | QB2 

3 Salvage j/ 

i ⑽竹出シト） f^l H 

KH 

甲 Bottom (卿 VAkUztiSztSSW^T f ’’ ，》： 



QB3 
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ULTIMANIA 式遊びかたの提案 X 

ドスピラ； m .'. ' . : .'5! 1. 











































■スフ イア盤に文字を書いてみよう！ 


I ス 


スフィア盤では、 S 丄Vを消費してマ 
.からマスへ移動すると、通過し fc ラ 
インが光り出す。この光を組み合わせ 
て文字を作ることに挑戦してみた。 

スフィア盤に文字を書くときに重要 
なのは、余計なラインを光らせないよ 
うにすること。ラインを光らせずに移 
動するには、リタ " T •ンスフィアなどを利 
用すればいい P .473)。 ちなみに、 
リター:!/スフィアの入手は r わいろ J で 
行なろのが効率的だ（ダークエレメント 
に 360 P 0 ギル払うと3個、マンドラコ 
ラに620000ギル払うと24個入丰)。 

これ t •準備は整ろのだが、いざはじ 
めてみると、スフィア雄上のラインには 
曲線状のものが多く、文字が作れない 
といろ展開に。結局、この提案は、ライ 
ンを光らせずに成長スフイアを発動し 
たという不思議なスフイア盤（右写真） 
を残してボツ界送りとなった。 


バトル中、画面上部に出るコマンド名やアイテ 
ム名で f しりとり恋をしながら、ブ今スカの究極召 
喚を倒すというもの。下記のとおり、44種類の 
コマンドによる壮大なしりとりが完成して、さっ 
I そくバトル開始。まずは龍のウロコを使って、つ 

ぎに rd ェクトビーム j で . え？敵の攻擊名 

も表示されることを忘れてしゝてボツ界送り。 



I しりとりでブラスカの究極召喚を倒してみよう! 


■しりとりのルールに沿った行動順番(しりとりの「り J からスタート） 


龍のウロコ►コキュートス►スリプルバスター►たくす►スー/{ーエリクサー►サンダラ►ライブラ►落雷玉 
►マイティ G (ジ ー） ►ジャンプ►ブロテス►スロウ►ウォータ►体力の泉►水の魔石►滴めの埴►オールキュアー 
►アクアブレス►スリプルアタック►黑の應石►金の砂時計►命のロウソク►クイックトリック►くさい患 
►金の針►リジェネ►ねらう►ウルトラキュアー►アルテマ►マイティガードの牙►バイオ►おどす 
►スリープパウダー►ダークマター►タイダルウェーブ►ブリザド►壽消し►集中►ウォタガ►牙龍►ウォタラ 
►ラストエリクサー►サンシャイン 




ボツになった提案を紹介してみよう！ 

ここはボツ界。採用されなかった遊びかたの提案が r ボツ界送り」によってたどり着 
く場所。すでに幻光虫と化した提案たちの一部を、この雇稿中に窬き殖そう。 














シーモア:鼉終異体の攻擊(計 4 回）を受け、参加メ 
yj て一全貝の hp が残り半分以下に滅る 


多くの……数え切れないボツがありました* 
なにを提案したのか、わからないくらい* 
たくさん••…ボツにな D ました。 

そのかわり……。もう、 rnj のページ数は増えません。 
ひとつだけお願いがあります。 

ボツになってしまった提案たちのこと、 

時々でいいから……思い出してください。 


■雷を限界まで避けてみよう！ 


|爾平原でのサブイベント r 落雷避 
甘 j にて、落雷を連続で避けた回 
数がいくつまでカウントされるか 
を調べる企画もあった。実際に挑 
戰してみたところ、4ケタ（1000 
i 囲以上)になってもカウントされて 
_ことが判明。終わりが見えな 
ので、この企画は力つきた担当 
ともどもポツ界に送られた。 


『テブテーシヨン J の攻擊回数を限界値の16回 
まで増やせるよう、右スティックを高速でまわす 
裹臞の間発も行なわれた。これさえあれば、 rT- 
pUrVj での16回攻擊も夢ではないはずだ。 

Iそして、ついに待望の支援装璽が完成。すぐさ 
ま実戦投入された。ところが、右スティックの回 
転速度を秒間 8 回まで上げたあたりで、 PS2 の処 
1が追いつかなくなり、逆に攻擊回数が塯えない 
、う事態に。数日後、この機械は U シカウン 
|ド r るまでグルグルまわれ装爾 J となつた。 

ボッ界送りを 
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目指すは「打倒•全オリジナルモンスター」 

一訓練場におけるパトルの特別 JU- ル; 


ナギ平原の東.にあるモンスター訓練場では、各 
地で捕獲したモンスターとバトルを行なうことが 
できる。訓練塌ではいくつかの特別ルール（右記 
参照)が適用されるが、それ以外は通常のバトルと 
何ら変わりはない。 

モンスター訓練塌の最大の特徴は、ほかの塌所 
には存在しない特別な魔物『オリジナルモンスタ 
一 J とバトルができる点にある。オリジナルモンス 
ターは、特定の条件を满たしてから訓練塌のオヤ 
ジに話しかけると出現し、バトル料を支払えば戦 
いを挑むことが可能だ(出現時にかぎり無料)。そ 
の強さは並みではなく、生半可な能力値のパーテ 
イーではほとんど歯が立たないだろ5。 

各オリジナルモンスターは、右記の3グルーブの 
いずれかに分類されている。下側に記したグルー 
ブほど、出現条件が厳しかったり、より強いモンス 
ターがそろっているかわりに、倒したときなどに得 

し、その証明である超人のあかしを得ることが、 
モンスター訓練塌における鼉大の目標だ。 


•バトルは有料(料金はモンスターごとに固定）1 
•モンスターはつねに1体で出現 
•モンスターの捕獲はできない 
•こちらが全滅してもゲームオーバーにはならな tv| 
(パトル終了になる） 


■オリジナルモンスターのグ)レープ 


參地域制覇-体 

特定の地域に現れるモンスターを全種類つかまえると出现| 

•mmmm -計 m 体 

特定の襦族に属するすべてのモンスターを規定 a ずつつかま| 
ぇると出現 

•訓練壩オリジナル- 

「捕獲可能な全モンスターを各5体以上捕*する J など、独自 
の条件を满たすと出現 




























■モンスターの捕獲について 

すべてのオリジナルモンスターを出現させるに 
_期!可能な全モンスターをそれぞれ10体ずつ 
^〇ておく必要がある。各モンスターは出現す 
るマ J ブ(およびマツブ内の出現区域)こそ決まつ 
ヌ;いるが、出現確率にはランダムの要素がからむ 
ので、目的の相手にすぐ会えるとはかぎらない。 

なお、 r ほかく j がセツトされている武器に r 石化 

か r 即死攻擊改 j をセツトし、それで攻撃す | 

ることによリ敵を石化状態か戦闘不能状態にした 
騙合~つかまえたことになる。これを利用すれ I 

議»可能なモンスターの一覧 __ _ 

t 1 石化 bp_ | „ 餐 aat 食 ^!3 

マカラーニヤ ガガゼト山 





























































































































■訓練場制覇のためのキャラクター養成講座 

能力値の強化については、すばやさは170以上4 
目標。そのろえで、攻擊担当の攻擊力を180以上 



(魔法で攻擊するなら魔力200以上)まで上げたI》 
ところだ。これらの数値を目指して、スフイア盤の 
各成長スフイアを発動させていくこと。 


オーバードライブ技と七曜の武器の能力を基準 
( とした、各キャラクターが向いている役割を紹介 
しよう。なお、攻擊担当は攻撃力、サボート担当は 


魔力を優先的に成長させておくといい。すばやさ 
は待機時間の短縮につながるので、担当を周わず 
成長させること （ 170に達すれば十分)。 


•テイーダ、ワッカ- 攻擊^ 

どちらも.大ダメージが期待できるオーバードライブ技を修得可 
能(― P.255〉、 対神 鼈 板(水中でのバトル)に参加可能、というふ 
たつのメリットを持つ。オーバードライブ技主体の板法を挑むときに 
は欠かせない。 

•ユウナ、^-- 攻撃、 サボート 兩担当 

ふだんは白魔法で味方を禰助し、魔法が有効な敵に対 uni | 
r 蓮嫌!！法 j で戦わせるといい。ユウナは、七«の武器の入手 &禳 | 
化が醣車なうえ、必要に応じて召噢獻を呼び出せるため、すぐ c | 
主戦力となり得る。 

•キマリ-サボート担当？ 

オーバードライブ枝も七躍の武器もあま 
り/ f ツとしない0しいて島げるなら r マイティ 
ガード』で全貝を補助することができるくら 
いだろう。戰法 ©(-P.255) の専門要員 
として话 a させる？ 

•アーロン- 攻擊 担当 

七曜の武器は入手&强化が觴単なう 
え、持ち主の残り HP が少ないと#ほどダメ 
ージが増す。残り hp を低く繡持しつつ r 戰 
う j や r 技 j を実行させよう 〇 各種〇〇ブレ 
イク効果を持つ r 征伐 j も便利。 

參リュック ー サポー ト担当 

合 j が実用的。褊助には r マイティ g , 
グレート j 阴のカーテン♦ペンデュラムなど)、| 
不能状態の解除と回復には r ファイナ 

ルエリクサ ーJ (ハイ ポーシヨン +Lv.1 キース 1 
フィアなど)が役立つ。 


役割を決めたら、右記のよろな装備を身につけ 
させよろ。この装備をペースに、「〇〇攻擊 +20%J 
や r 魔法ブースター j などをセツトしたり、ステータ 
ス異常対策として『完全石化防御 j r 完全バーサク 
防御 j などがセツトされた防具も用意しておくとい 
い。なお、 r ダメージ限界突破 j や rMP 消費 ij を改 
造でセツトするには、霣重な消費アイテムが大量に 
必要となる(下表参照)。アイテムが足りないラち 
は、攻擊担当1名とサボート担当1名に基本装備を 
身につけさせて、足手まといにならなそうな1名を 
加えた3名にパトルをまかせよう。 


■攻擊担当向けの基本装備 


參第3段階まで強化した七曜の武器、または『ダメ 
ージ限界突破」貫通 j ⑻) がセットされた武器 
•「オートへイスト j 「完全混乱防勘」がセットされ 
た防具 

糸1 ……魔法で攻擊 するなら' r 興通 j のかわりに fMP * *；« 資 ijI 


■サボート担当向けの基本装備 


• I MP 消費1」がセットされた武器 

• r オートフェニックス j r オートヘイスト n 完全混 
乱防御」「完全即死防御』がセットされた防具 


オートアビ U ティ名 

改造用アイテム おもな入手方法と得られる個数 

ダメージ限界突破 

ガークマター X60 |參アルテマパスタ-の出現条件を满たして柳練場のオヤジからもらう (99® 1 

|鲁オリジナルモンスターの落とすアイテム（レア)として入手 （1 〜218) 

MP 消費 1J 

_u 參アースイーターの出現条件を满たして柳練埸のオヤジからもらう 1 :60個） 

|參サブイベント『チョコボレース j で、宝箱を綱两けて瞬 y する(6〇«漏 

「オートフェニックス J 

•プテリクスの出現条件を满たして Ml 練埸のオヤジからもらう(99«) 

メガフェニックス X20 參アルキォネに対してわいろて8600キルを渡す (2ffl) 

1 •ゴーストに対して r わいろ J で19万9980ギルを渡す (38 個） 

完全混乱防 ㈣ 

気つけ薬X 48 •テスフロートから盗む (4 〜5個） 

[才一卜へィスト J 

•サポテンダーの出現条件を瀵たして訓練埸のオヤジからもらう (99fi) J 

チヨコポの羽X 80 •サボテンダーから盗む (0 〜2«) 

籲メチーヱに対して r わいろ J で36万ギルを渡す (601H) 



































■オリジナルモンスターを倒すための基本戦法 


多くのオリジナルモンスターに通用する戦法を、 

I種類紹介する。通常は戦法®と®を使いわけ、 
Iてそうにない塌合は戦法©で挑んでみるといい。 
R の攻擊で受けるダメージは、ブロテス状態や集 

榖法 a 

1ターンで数10万〜100万にもおよぶ大ダメー 
ジを与えることが可能な、右記のオーバードライブ 
J を連発するというもの。消費したオーバードラ 
ir ブゲージは、 r たくす j を利用するか、敵の攻擊を 
老けることで再度満タンにしよオー^^ードライ 
，タイプを「憤怒」に設定しておき、 HP と物理防御、 
I[法防御が低いキヤラクターに （r かばラ j を実行 
I■るなどして)モンスターの攻擎を受けさせれば、 
(■ぐに满タンにできる。 

なお、右記の技のラち一番のオススメは r ァタツ 
，リール j で、つぎは r チヤージ&アサルト jj ヱー 
え•オブ •ザ •ブリッツ j も強力だが、 攻擊後の待機 
_の長さがネックになる。 r テンプテーション j は、 
匿法防御の値が低いモンスターに対して有効だ。 


命のロウソクか r 死の宣告 j を使用したら、あと 
_の宣告状態のカウントがゼロになるまで耐え 
uk •というもの。念のため、最初に r リレイズ j を 
使用 ir から実行すると、より安全だ。 

Iこの戦法は、死の宣告効果を無効化するエスバ 
—ダとネスラグ、途中で逃けてしまうサボテンダー 
g)3 体をのぞく、全オリジナルモンスターに通用す 
るうえ、攻擊力や魔力が成長していなくても実行 
^[るのが利点。ただし、カウントはいずれも200 
からはじまるため、長期戦は避けられない。 























モンスターデータの見かた 


❿使用する攻辇……そのモンスターが使用する攻擎の_ 

力。各項目の意味は以下のとおり。 

•攻擊名…攻擎の名前。画面に名前が表示されるも C 
には「★」を併記。 

•対象…効果がおよぶ範囲。 

•タイプ…効果による分類。 

•軽滅手段…「プロテス」「シェル J のどちらでダメージ J 
が軽減されるかを記載。 

•威力…ダメージ»および HP&MP の回復置の基準と< 
る数値。基本的に、この数値が高いほどダメージ置， 
回復量も大きくなる。「威力」の数値の左に B マーク i 
ある場合は、その攻轚にダメージ限界突破の能力が« 
わっている (= ダメージの上限が99999になっている) i 
とを表す。 












































_■»•••$» がほつ属性 

供?果が届く距離の目安。 「 coj は、どこまでも届く 

という こと： 

中幸… 攻擎が命中する確率の基本値。この数値か 
ら.対象の 回避の値を引いた確串をもとにして、攻擊 
会中す5 かどうかが決まる。「一」と記載されている攻 
* は、 かならず命中する: 

t 石化 破壞串…石化状態のキャラクターを破壙する確 
幸。【ケアルガ jr リフレク jr リジェネ j などの、自分を補 
する 行動の場合は「一 j と記載。 

•クリティカル…クリティカルヒットが発生するかどうかを 


:沈黙3 (150%)……効果が3ターンつづく沈黙状態 
を「150—対象の防御串 (％) J の確串で発生させる。 
❿ 基本行動……そのモンスターの基本となる（おもに何の 
攻擊も受けていないときの)行動パターン。詳細について 
は下記を参照,： 

❿ 特殊行動……特定の条件を满たすと実行する行動バタ 
ーン。おおまかな条件ごとにわけて掲載している。詳細に 
ついては下記を参照。 


••睹状態だと命中串が低下するかどうかを 「〇」 

IJXJ で記《 

籲リ フレク••対象がリフレク状皤のときに、跳ね返される 
_うか trojrxj で記載。 
























ストラト: n イビス 




ズーとよく似た行動パターンを持つ。 r チャージ j のあとに 
使ってくる r 大空の供歌 j は、「受けたキャラクターの最大 hp 
の 15/16J に相当するダメージを与える攻擊なので、 HP を 
全回復させておくか、プロテス状態にしてダメージの軽減 


PARTICULAR ACTIONS 特殊行動 


BASIC ACTIONS 



1 2-4 | 


魔法攻*+5% 

II法攻擊+ 10% 

■法攻擊+20% 

HP+20% 

HP+30% 













































































































闘鬼 


BASIC ACTIONS 


社 枣行纖 


PARTICULAR ACTIONS 特铎行猶 





























































































| 攻擊力 | g 撕籌 | 臟力 | 臟法防 811 すばやさ | 


•アーマーブレイク 
•メンタルブレイク 
參死の薑吿(0%/カウント: 200) 
春 U フレク(0%> 




しまうため、 r 完全石化防御」がセットされた防具を装備 i/c 
いないキャラクターの HP は、優先的に回復させておくこ匕 
ヨルムンガンドはスロウ効果を無効化できないので、最初 
に r スロウ j を使用したのち、物理攻擊主体でダメージを考I 
えていこう。なお、全体攻擊の「時空震 j で全滅させられ$ 
しまうようなら、 HP 回復手段を持っている召喚 k で戦った 
ほうが安全だ。 


BASIC ACTIONS 堪本行動 


TI0NS 捋殊行動 


PARTICULAR ACTIONS 


ふだんは各種の攻撃をランダムで使いわけるが、 r 不動の 
視線 j などによって誰かが石化状態になったときは、通常攻 
擎で石化破壊を狙ってくる。また、石化状態になると同時 
に HP がゼロになった場合は、即座に石化破壊が発生 1/T 


_■ 攻擊改 

沈 w 攻擎 r 

KK 攻擊 i 
薅攻擊改 

石化攻擊 E 




完全_簡拓《 

完全沈期防91 
完全曝 KWi® 
完全*防 a 
完全石化防》 
完全ゾンビ 
完全スロウ訪籌 


ヨルムンガンド 
























































































エスパ-ダ 


マカラーニヤの全モンスター (10 種類)を、各1体以 
上捕獲する 
光の魔石 X 60 




•墨本7稽(0%) 
•ス ロゥ(50%) 


3ASIC ACTIONS 


栩理攻擊+5% 物理防®+5% 

物理攻擊+ 10 % 物理防 a + io % 

1 二こ 

'ARTICULAR ACTIONS 特殊行動 

■ i hi 

オーバードライブ技を含む何かしらの行動を受けた場合は、カウ 
ンターでいずれかの緻に向けて r 死神のツメ】を使用 

■使用する攻擊 


1死#のツメ f 里体!物理攻 擊| ブ□テス1^16 1 

k プレード an |輋体「相理攻 •! プ□テス「0601 -1« - 「1〇〇 






































WK* + 10% 糌理防 

t«a 防》+2〇% 


••…① S _ K が出現 1/ T いる、②*前のターンで•地霎準備 J を使用し 
た*③受けた行動が[連親魔法 j によるものだった、のいずれかに 
該当する場合(1、何かしらの行動を受けてもそれを回數に#えない 


アビスウオーム 


ビーカネル島の全モンスター (6 種類)を、各1体以 
上捕獲する 
黑の魔石 X99 


BASIC ACTIONS _ 


PARTICULAR ACTIONS 






































































キマイラガイスト 


ナギ平原の全モンスター (9 種類)を、各1体以上捕 
獲する 

從 t，，jg 奴， 異界の風 X60 


ーバーキル hp :1〇〇〇〇 】 MSSSM 


4- 尸•ファフレス.1 

r バウォタ j などに j 


BASIC ACTIONS 



















































ドン•トンベリ 






完全醣■防籌 

完全沈 JK 防 ■ 
完全 KK 防《 

完全毒防》 

完全石化1»钃 
完全即死防钃 
宪全ゾンビ BMI 
完全ス□ウ格籌 


JASIC ACTIONS 


JARTICI 


：ULAR ACTIONS w * tr » 


l しらの行動を受けた場合は、カウンターでレ 
















































































































PARTICULAR ACTIONS 


❻自分がマファラオの f グラビデ」 f フレア J の/いずれ 1 か^使用 
した場合は、「行動変化カウント」が1増える 


255/256 I; 2-4 J 1~3 


I ンの体内の全モンスター (9 種類)を、各1体以 

上捕獲する 
■ 月の力ーテン X99 


6000 
【オーパ¬ 


ト キル HP: 10000】 HSIiH 


BASIC ACTIONS 


I2ti8254(i»%'. I 






























































630000【才-バ-キル HP: 10000】禮”-漏 120 | I 

| IDS 8000 I 


戦っている 
■能力値 

" 95 [ 100 l_ 75 I 100 I: 33 I 15 I: 0 I 80 J 


| つねに発生しているステータ ス興常 


■落とす装備 


物 a 攻擊+5% 相 a 防獅+5% 

物理攻擊+10% 角理防 a+io% 

»理攻擎+20% 相理防*+20% 


BASIC ACTIONS 

_ 基本行雇 

1下 H の行 ■> をくり*す 

1 1/3「ホデ* r プレス J 

瓢 

2/3 a *« 

PARTICULAR ACTIONS WRfrl 

I オーバードライブ技を含む何かし 

I 夕一て下表の行 W を:*: u 

らの 行動を 受けた 場合 u 、 カウン 

1 その他の召嚷馱 

p ボディプレス j 

llwt 攻* (ふ1: 

|| 3 囑 外. 」 

I 「シユトルムフレイム Jl *2)1' 












































































































ブテリクス 


|烏種族に属する全モンスター (3 種類)を、各4体以 
上捕獲する 

I メガフェニックス X99 


【ーキル HP: 99999】 
【ーキル時：10000】 


255/256 ] 2-4 f 1-3 


»理《1+5% 物理防®+5% 

9瑁： s 攀+10% 相理坊 a 十10% 

*S3»+20% »SK»+20% 


BASIC ACTIONS 堪本行動 

1 


力-ズ状*ではなぃ•がぃる？ N0 

力ーズ状酿ではない敵に向けて r クチバシ j 

f* しみのクチバシ j 
























































































ウイ—ザルシヤ 


小鬼種族に属する全モンスター(3»類)を、各4体 
以上捕獲する 
»力の泉 X99 


95000【オーバーキル HP: 10000】 
B9I 10000【オーバ-キル時：1000〇】 




BASIC 



































I 目玉種族に属する全モンスター (5 種類)を、各4体 
以上捕獲する 
I体力の薬 X60 


和ティレイ効果が_ 


ないた 》■ 
パスタ-. 


IASIC ACTIONS 




里体|相理 攻擎 

b 体1魔法攻擊 

















































ジャンボブリン 


K2H 


JASIC ACTII 

下図の行動をくり返す 


TIONS 


EHDIB1KB 


P ねに発生 


-^ ^ 

51けて，1ターンのあ 
ガ J を連親で使用 


















































































1 ザ 


■▼卜 ■ 20 

mam —I 


BASIC ACTIONS 


F 255/256 I 2~4 J 2-4 1 


ARTICULAR ACTIONS 特殊行癱 


む两かしらの? tD (BK 法.黑脣法.ア 
) を受けた場合は、カウンターで〖アル 































































タンケット 


甲羅種族に属する全モンスター （6 襦類）を、各3 
体以上捕獲する 




P： 10000] 
:10000】 


使ってくるの攻擊がどちらも、パーサク■•■強デイレイ 
効果を持つ。 r ラッシュアタック! J に至っては攻擎後の待機 
時閩が極めて短ぐ使われたが最後、文字どおりの猛ラッ 
シュを受けて全滅じ r しまう恐れがある。タンケットの残り 


発生しているステータス異常 


BASIC ACTIONS 


■爾攻9+20% 


BSTOW + t)% 
IDS 防 91+10% 

ws 防 a+20 








































1 ターンのあいだに 3 種類の攻擎を遑続でくり出すう 
えに攻擊後の待機時間が極めて短いという、「3段攻擊 J 
が脅威。とりあえず、 r 〇鶄効 j や ro 吸収 j がセットされ 
を装備しておくか、 r バコルド j などによって、2 


段目の r ブレス j は無効化しておきたい。 r ブレス j は属性 
別に3種類あるが、どの属性のものを使用するかは、下 
記の「基本行勦」のとおりに決まっている。なお、ファヴ 
ニルは物理防御の値が低いものの、「かたい」特性を持っ 
ているので、『貢* j がセツトされた武器で攻擊しよう。 
「征伐 j や徹甲手榴禪などを使うことで、アーマーブレイ 
ク状應にしてから攻擎する手もある。 


























































ネムリダケ 


'■3S —98000【オーバーキル HP : 10000】 ■ 
K3I 10000【ォ-バーキル時:1000〇】 ■明 ■ 




BASIC ACTIONS 




PART CULAR ACTIONS 特殊行動 




























































































































































BASIC ACTIONS 


•死の宣吿10%/カウント 
參リフレク (0%> 


PARTICULAR ACTIONS 




: 99999】 

10000】 K2B 

























































アースイーター 


「地域制覇」を2力所以上蓮成する 


有効な攻擎は、七曜の武器を装備しての r 戦う」および 
r 技 j 。 とくに、転倒中は「かたい」特性が失われているた 
め、大ダメージが期待できる。なお、転倒中に合計10万 
以上のダメージを与えておけば、立ち上がったあと1回ダ 
メージを与えるだけで再度転倒させることが可能。 

BASIC ACTIONS is 本 n 







































ユージ スフィア 


15000 
■ 500 


»ASIC ACTIONS 


基本行 


PARTICULAR ACTIONS 特殊行雙 














































































! 用する攻擊_ 




|全体 j 魔法攻攀 / シェル 1B43] - 



1(254%). S£(254%K 力■ズ(100%) 

|»镎 |ki 去攻擊 li □テス 1〇52 1 - [ • 

3牙擊 〕全体^*理攻 n[5tl テス1_16〕 - r * 

fftf i/zn] -f- [ • _ 

-| 100 | x 

4rh 

X 1 X I X , 

B 合ダメージ…残り HM51/4 1 





























































ブラキオレイドス 


I「種族制覇」を6*®以上達成する 


■，卜画3000000【ォーバ-キル HP: 99999】 
K3I 50000【オーバーキル時： 50000】 




f 255/256 \ 3~4 1: 卜3 1 

AP3 儀 

1 トリブルドライブ 

HP+10% 

HP+20% 

HP+30% 






















































































































































































0 すべてを超えし者 


BASIC ACTIONS 

基本行 論 

下面の行動をくり通す 

1/3通常攻擊\ 

2/3行的| 


ク J . 通常攻擎イエターナルカノン J — f ウルト 
の顆に、使用する攻*を切りかえる 

• ウルトラスパ- 
ラスハ •ーク 1 

PARTICULAR ACTIONS 

場合は.「行動変化カウント」が1増える 
❻自分が遍常攻擎を使用した場合は、「行 
る 

〇オーバードライブ技か、 r プロテス状聾ではダ 
い、魔法以外の攻* j を受けた場合は、カウ: 
を使用 

バージ$■使用した 

匕カウント J か 3 増え 

メーンを«滅できな 
ンターて f アルテマ』 


























































召喚獣だけでオリジナルモンスタ-を倒せ 


本コーナーにおけるプレイの制限 

•バトル中に呼び出す召換 W は1体 
(対すべてを超えし者戦をのぞく） 

•r そだてる j は利用しない 
•召喚«のみが攻擊を行なろ&攻擊を受ける 
(召以外は、 r 召 《 j か『防御 j のみを実行） 


■召喚獣を1体選んでオリジナルモンスターに挑む 


まずは、呼び出す召喚獸1体(以下、エース)を決 
める。エースに要求されるのは、 ®r そだてる j を 
利用せずとも能力値が右記の嚴低ラインまで違し 
得る、 ®r おほえる j が利用可能、のふたつ。この 
甬方を満たす召喚獣はバハムートとアニマしかい 
ないので、どちらか一方をエースに選ぼう。 

エ -a を決めたら、 r おぼえる j で右記のコマン 
ドアピリテイを修得させたのち、ユウナの能力値 
を成長させることで強化しつつ (—P.408)、 弱そ 
うなオリジナルモンスターから順に倒していく •ち 
&みに、右記の能力値の最低ラインは、すべてを 
pft し者など一部の強敵とのバトルで必要な数値 
e あり馮リのほとんどのオリジナルモンスターは、 
これより低い能力値でも倒すことが可能だ。 


__ 


■召喚獣での基本戦略 

^イスト jr シェル jr プロテス j を使用後、通常は 
8う j で、それが回避または無効化される場合は 
iw 擊や r 連続魔法』で、ダメージを与えていく。 




























防御不能の即死効果を持つ r 地獄の牙 j と、回避 
不可能なうえ「こちらの最大 HP の15/16 ( クリテ 
イカルヒット時は30/16! !m こ相当するダメージ 
を与えてくる r 混乱の牙 j が脅威。 r 地獄の牙 j は、運 
と回避の値の合計が230以上なら確実に回避でき 
るが、それより低い埸合は神に祈るしかない。 

なお、フェンリル以外にも、受けたら戦閫不能状 
態になるのが確定といろ攻撃を使ってくる敵は何 
体かいる。いずれの敵に対しても、 r それらの攻擊 
を使われる前に倒す j の精神で短期決戦を挑もろ。 


r アクアブレス j は「こちらの飆大 hp の 15/1- 
に相当するダメージを与えてくる。ブロテス状態や 
r まもる j でダメージを軽滅可能だが、念のため 
の回復はおこたらないこと。 

ヒュージスフイアが1回もカウンターを実行し| 
いない状況では、下の写翼の要領で、こちらの艚 
法を跳ね返して敵に当てると、カウンターを行な 
われずにすむ。これを利用して、敵への攻擊を y 
ベて魔法の跳ね返しで行なえば、安全にダメージ 
を与えていくことが可能だ。 HP や MP の回復もく 
r ドレイン j や r アスピル j を跳ね返せば oKc 



♦「混乱の牙」のダメ-ジは 
プロテス状®で経減可能。 
リレとの戰いでは、か 
r プロテス j を使って 


この敵に対しては、 r ヘイスト jr シェル jr リフ 
レク j を使用後、自分に向けて『フレア j を使い、 
跳ね返すといラ戦法で攻撃しよろ（アニマの塌合 
は、 r ペイン j で直接攻擊するのも手)。先に r スロ 
ウ j を跳ね返しておくと、より安全に戦える。 



敵の残り HP が45万未満になると使ってくる 
r ラッシュアタック u には強デイレイ効果があり、 
ひとたび受けると、つづけて何10回も攻擊され 
てしまろ。タンケットの HP を半分近くまで滅ら 
したら、敵のターンが過ぎるまで r まもる j を実行。 
その後、 r 戦う j を連発し、敵につぎのターンがま 
わる前に倒すこと。ブロテス+リジェネ状態で r ラ 
ツシュアタック！ j を耐えしのぎ、こちらにターン 
がまわってきたら攻擊するという戦法も悪くない。 


r ねんえきネバネバ j を受けると、かならずアーブ 
ーブレイク+メンタルブレイク状態になるので、 r 
ぐに r デスペル j で解除すること。ただし、同時に 
ヘイスト状態やプロテス状態も解除されてしまう 
ため、 r ヘイスト j などの再使用は忘れずに〇 _ 
残り HP が200万を切ったネスラグは、カラに 
こもってリジェネ状態になる。カラにこもってけ 
るときは r 戦う j や r 技 j が通用しないので、 r 連嫌 
魔法 j でガ系の黒廁法（または r フレア J) を連発し 
ていこう。 mp を回復したいときは、 r アスピル j を 
まじえた r 連続魔法 j を実行すればいい。 i 












敵が 9 〜 11 ターンおきに使ってくる r 世界最後の 
!日 J を受けると、たとえ各能力値が上限に達してい 
ても耐え切れない。しかも召喚猷では、この攻擊 
を使われる前に敵を倒すことは不可能。そこで、 
エース (-P.293) 以外の召喚獸に r 世界應後の日 J 
を受けさせるという方法をとることになる。敵の 
行動(― P.292) から推測して、つぎのターンに r 世 
後の日 J を使ってきそうなら、いったんエース 
ぃをもどしてほかの召喚獻を呼び出す。 r 世界最後の 
を受けたら、再度エースを召喚すればいい。 

すべてを超えし者との具体的な戦いかたは、下 
記を参照。敵の行動に多少のランダム要素はある 
m 万事順調に進めば、 r 世界最後の日 j を6回ほど 
_われたあとに勝利できる。 



Iすべてを超えし者との戦いかた_ 

>エースを呼び出したら、まずは「へイスト」を使用 

杯ドレイン j (または「運続魔法」で「ドレイン J 2回）を 
!うことにより HP を回復しつつ、必要回数ぶん「は 
rj を使用 



；•敵にターンがまわるI 
までにエースが3回行 I 
動できるなら（右写真I 
のような状況)、 r ドレ I 
インや戦うを1回| 
使用したあとにもどし| 


❹世界最後の日を受ける まで「まもる j を使用 


J まもる j を実行させるのは、 

/ の日 j 以外の攻擎がきたとき、 

J ようにするためだ。敵の行動, 

がくる m ズ 
* が残るとい ； 


読みがはずれて『世界最後 
それを受けて HP がつきない 
敵の行動/ <ターン上かならず r 世界最 
‘か、「世界最後の日 j 以外の攻擊を受け 
•う確信がある場合は、 r 戦う j を使用さ 


f ス三姉妹^ 

【ス三姉妹の • 


〇マグは、召喚猷のなかで唯一『リレ 
イズ』を使用可能。「世界最後の日 j を r リレイズ j で耐えし 
のげれば、理論上は、メー ガス三姉妹だけですべてを超 



:だけですべてを超えし者を倒せ？ 

での攻撃をまかせる。ラグには、毎ターン r リトルナ 
ーレ j を使ってほしいところだ。すべてがうまくいけ 
ば、「世界最後の日 J を3回使われる前に倒せるだろう。 
■メーガス三姉妹に与える指示 


まで成長させることが必須。そのうえで、 r そだてる j で最 
pHP 1 ? 最大 MP をなるベく上げておきたい。 

与える指示は、右記のなかから状況に応じて選ぶ。 
マグがこまめに r リレイズ j を使用しつつ、 r ケアルガ j 
や f アスビル j も行なってくれれば理想的。ドグには、 
『ヘイスト』や r プロテス j の使用を期待するか、 r 戦う j 









































❶分類名……本コーナーで独自に名づけた、モンスターの分類の名称。 

分類には、魔物、機械、人閫などがある。 

❼系統名、モンスター名……本コーナーで tt 自に名づけた、モンスターの 
系統の名称(分類&系統別 INDEX は— P.298) と、その系統に属するモ 
ンスターの名前(五十音顧 INDEX は —P.297)。 系統には、才才カミ系、 
一败兵系、小型機械系などがある。 

❸解説、イラストなど……その系統に属するモンスターの簡単な解脱と、 
カラーイラストや立体模型などの各種資料。 

〇基本行動……そのモンスターの基本となる(おもに、何の攻擊も受けて 
いないときの)行動パターン。詳細については P.257 を參照。 

❼^殊行動……特定の条件を满たしたときにのみ実行する行動パターン。 





















































ブラスカの究極召 
ブラスカの究極召 
ジユ■•パゴダ…… 


シーモア:最終輿体 .P.35I 

ユウナレスカ第1形離 P.352 


卜 r シンのコケラ:ギ 
[• あたま . 

ユウナレスカ第 3JB«I …… i 

アルべドボーター .P.354 

オートガーダー . 1 

し本休系— 

L r シンのコケラ:グ 
― r r シン j«r ビレト 
[ r シンのひだりうマ 
1 r シンのみぎうで j 














魔物[陸上] 


IASIC ACTIONS 


PARTICULAR ACTIONS 



























































































I T» の行動をくり返す 


BASIC ACTIONS 




攀クアール 

①自分の残り HP が3000未满、②嫌発状®ではない、③召噗 K が 
出現していない、のすべてに K 当する場合は、下团の行 ■! を実行 



































M ヒーモス 

下 H の行勳をくり返す 


1/3「サンダラ』 

遭 

1/3『し v くりあげ J 

1/3 a 常攻* 

•キングべヒーモス 

下 H の行動をくり返す 


1/4丨サンダガ』 

C 

1/4丨サンダラ』 

1/4通常攻《 

1/4f し，くり*げ J 



































wmw 

BASIC ACTIONS tt 本行動 


•ザゥ ラス 

1傅もしない j 

|im 謝 



__ 



1 

ARTICULAR ACT 

F 表の行動を荑行 

IONS 特殊行動 


キマイラ (B) 

キマイラブレイン 

r サンダラ j 

r サンダガ j 


*キマイラ (B) ……アルべドのホームおよび飛3 


「トヵヶ系 抑 

IZis^SilQI I^SESSH ; 


ji た目はただの大きなトカゲで、 
_も輋純だが、かみついた相手 
fa ： 熬または石化状態にすること 
がある。颼法防御、すばやさ、 





ACTIONS 特殊行動 


身を^ k > 





魔物徹底解剖図鑑 


monsters 
















































































































































ARTICULAR ACTIONS 特殊行動 


けけた回 


ACTIONS 


堪本行動 












































魔物徹底解剖図鑑 


SLL OF monsters 






























































































































































































































































発状 8 になっていないと#、召嘆 K 以外の相手から何かしらの行 
動を受けた場合は，1/3の確串で、カウンターで f かふん J を使用 

•ソーン/アンテサンサン 

挑発状態になっていないと#、召喫 K 以外の相手から物理攻撃を 
受けた場合は、カウンターで r かふん j を使用 




































































































































































r — トンべリ 


PARTICULAR ACTIONS 特殊 fi 動 


BASIC ACTIONS 


1/3 何もしなぃ 


•トンベリ 
f 前邈 j を 4 回使用1 

の»串で*カウンタ 

マスタートンベリ 

nu を4目使用する* r に«かしそ 

一 t なの％ *jf - 


_ _ ノらの行動を受けた場合は、 

一で r みんなのうらみ j (召_默に対してうしのこくまいり j) を< 


儀の生命体が入りこんでいる、あやしげなツボ。自 
分からは何もせず、攻擊を受けたときに、なかの生 
p レゼントをあげたり、ツポが爆発するとい 
I アクションをとる。 


マジ也 

全為 IfeOcn 


BASIC ACTIONS 


7W ■のアイテム ( 


f 動を実行する塌含が* 
. 黴甲手褶籲の砂 ■ 




























































































r HA- 

ヰ魔物徹 


—monstersI 































































































BASIC ACTIONS 基本行動 


反逆者として処刑された、エボンの備官オメガ 
なれの果て。容姿だけでなく、使用する攻擎もア I 
ルテマウエボンと似ているが、こちらのほうがよ1 
強力な攻擊をくり出す。魇法防御がかなり低いと 
いろ弱点を持つ。 




PARTICULAR ACTIONS »$»»» 


8囑 K に 
百赛《に 



























































BASIC ACTIONS 


•ガルダ (A/C 

下 s の行動をくり返す 


ARTICULAR ACTIONS 




•ガルタ （B 
»常攻擊を使用 


籲カル 


•ガルダ (B) 

f 衝撃波 j をくり 5S す 

•ズ-(*1) 

































































































































































PARTICULAR ACTIONS 


IASIC ACTIONS 


【ィ x ラルヴ: r 


物理攻擎. m 力 
動は 3S まで） 


























































































薄くきらびやかなツバサを持つ尾長の聖莆で、聖 
ペペル宮を防衛する役割をになろ。にらむことで 
相手を石化させたり、猛毒の息を吐くほか、ツノか 
ら光弾を放つことも可能。身の危険を察知すると 
r 怒りモード』に突入する。 


YEa / rawnw と『石 
I ~\ 使用した回*5」か 

身体をのけぞらせて*を明いこ 


擎と[石化に6み J を 
HU が 2B に籯した 


使用：空! T 
ゼロから U: 


PARTICULAR ACTIONS 


〇物理攻擘を受けた場合は、「行動変< 

❻驪法攻撃を受けた場合は、「行動変イ 
〇下記の条件をひとつでも满たした場 

けて r ヘイスト Jt 使用し、 r •リモー kj に突入 _ 

❽「怒りモード J に突入後、スロウ状*になった場合、または自分が 
スロウ状雛のと#に何かしらの行勤を受けた場合は、カウンター 
で自分に向けて r ヘイスト」を使用 

怒りモー KJ に突入後、「遑距麵での行勳 j の最中に锷かしらの 
行動を受けた場合は*カウンターで r 雒近攻*】を使用し、 r 近 s 


I ■での行動」に移行する 











































PARTICULAR ACTIONS 


特殊行顧 


BASIC ACTIONS 


两腕交擊〗を t 






















魔物[水中] 


_定《準で_み灼砉と m 两に. 

目孀して大タメージ*あたえます， 

HP が少なくなると自爆準か*<な 1 )*す • 
自爆の n 讎リで.死んた si に_麴さ c. 
プレイヤーに»»»を抱か c ます • 


ACTIONS 


PARTICULAR ACTIONS 特殊行動 


_ピラニア <2休/3体)/スプラッシャー 

«常攻*を使用 


おもに群れをなして行動する、ど 
§猛な魚の鼸物。 1 〜 3 体で一組 
(= モンスター1体あつかい)とな 
b ており、一組内の数が多いほど、 
HP や攻擊力は高く、すばやさは 
低くなる。 

































1 」 m 

2« t 目 

.1 

ザハギンチーフがはじめて残り i 体 

以下になゥた 2 w 

サハギンチーフが2〜3体遍加出現 

したあと、败り1体以下になった J 

3 «ti 

サハギンチーフがはじめて残り1体 ^ 

以下になゥた 3 W 

サハギンチーフが3〜4体追加出现 ^ 

したあと，残り2»以下になった 





































BASIC 


















"― 1 . V 


PARTICULAR ACTIONS 特殊行 




3/4通常攻* 

























ACTIONS 


一 ft 少ない M に向けて通常攻 




PARTICULAR ACTIONS 特殊行動 

1參トロス 

鼬をくり返す 


•トロス 

①トリガーコマンド f はさみうち J を実行されていない.②#けたダメ 
ージ■の合針が350を超えた.の両方に該当している場合は、以 
下の行動を実行 

1/2通常攻葷 

▼ 

受けたダメージ置の合 It がゼロから数え窺しになり， B へ 



























籲 ジオスゲイノ (2 國目） 

キャラクター t 丸のみしている状況で«■不*状賺になつた場会 
は、直後に『吐 S 出し ( C ) J (»3) を使用 


•吐き出した敵に、「そのキャラクターの残り HPJ と网じ置のダメージを与える （= 残り HP をゼロにす 5) 
•吐き出した*を含む*全興に、 r 吐#出したキャラクターの残り HP-1J と H じ置のダメージを与える 
•吐き出した_を含む敵全興に、9999のダメージを4える 


：；：： 















































BASIC ACTIONS 

基本行動 1 

PARTICULAR ACTIONS 特殊行動 






LUI ょ丄 L L 

.■ ベ . '1 


(トリガーコマンド f カギをあける J によって « いの場を 2H 移したあ 
との場食は、 ft もしない） 



#1……麵が1体しか残っていない場合は『光朔 



























•グア ドガード ( 

①イービルアイかスノー 


ディゴ驪> 

ード （B) が戰■不*状 ■ 
向けて『プロテス』を«| 


學グアドガード (B: 对ウェン 


ウェンディゴの右手俩にいるグアド • ガート (B) が败■不 KttS 
になった場合は、直後に、ウェンデ<ゴに ft けて『シェル 


および飛空繼に现れ》ヴ7 


下表の行動を*行 

グアド•か-ド⑻ 

P サンダラ J 

グァド•ガ-ド (C) 

「r ファイア j 

•グアド•ガード (A) 

シーモアに向けて《う「技」など「プロテス状*でダメージを« 

減可能な攻*」か使用された場合は.その攻»をかわりに受ける 
(「かばう J と，じ効果） 

•グアド•ガード (A/B) 

事前に盗む-かふんとるを受けていない状況てダメージを受け 
た壜合は、カウンターで自分に向けて f オートポーシヨン！を使用 



ニヤ 、 vk •氷の ta) 

一 '、る. 1,' 桃*吠* 
て.残っているそ 






























































































1 - tt 兵系® 1 

僧兵(ライフル） 

僧兵(火炎放射器） 


霊堂僧兵(ライフル> 

邊 S MM 


???? (キマリ） 



BASIC ACTIONS 
































卜の残り HP が半分 未满、 ②ビランンゾが倒されていな 
)« 方に K 当する 場合は* 自分に肉けて〖ホワイトウィンド』 
B (1 H かぎり/# 1) 

ラン=ロン ゾがすでに供されている*②自分がヘイスト状® 
よい、の S 方に該当する 場合は、 自分に向けて『ヘイスト Jt 








































tASIC AC 


TIONS 


ACTIONS 嫌行動 

























































































幻光祈機 




IASIC ACTIONS 


v - i ' ( バト 


籲幻光祈機 

下 H の行動をくり 


身体に光を帯びる|- J 


以降3000—2000一 1 
幻光祈機の最大 HP 

























































:ア：最終異体 


PARTICULAR ACTIONS W 殊“動 




















































BASIC ACTIONS 


v- 1、 h j 








































































機械 


•オートコマ 

TB の行動をくり5( 


1/2 r «». 


ヴァルファーレが出現している場合は、 ffl 


PARTICULAR ACTIONS 特殊行動 















































































































釀 鼉法戰 M 

w« 発状*ではないとき、つぎのターンがまわってくるまでのぁぃ« 
に「傅かしらの行騙を受けた BKJ が 5B に蓮した壜合 tt, カウ 
ンターで r ス□ウガ ] を使用し、「何かしらの行動 t* けた mu が 


祕発状》ではないとき、① r ブラインパスター)を受け丈■ねの 
倍®回目の物理攻*を受けた.$3の倍 ft 回目の魔法攻擎 t 曼 


•M ……©と©の条件を同時に*たした場合は.©の行動のみを実行し、©の条件に該当する攻*を受けた0數は增えない 
泠2……①と②の条件を网畤に满たした場含は、糖理攻撃を受けた回数は増えない 










































































































































































キーリカ寺院の祈り子の見る夢が、 
S 喚士を通じて具現化した、炎を 
宿す鼸人のごとき召喚獣。基本的 
には攻擊力が高いが、ペルゲミーネ 
がレミアム寺院で召喚するイフリー 
卜は、攻擊力が低く魔力が高い。 


BASIC ACTIONS 基本行 




蠢イフリート（レミアム寺院） 

下 B の行動をくり返す 


















































•イク シオン（レミアム寺 R> 

1ターン目にかぎり、邊常攻擊を使用したのち、夕 
行動を実行する (-1 ターン中に 2B 行豔する} 


PARTICULAR ACTIONS 


BASIC ACTIONS 


攀イクシオン（レミアム寺 R) 

下团の行動をくり返す 












































U 左 _ (心から tt 射状に 

I \ 凍り付いている感じです • 

r\ ■ 氷は半透明で身体の上に追加 

^，て r . 


BASIC ACTIONS 


: 




參シヴア(レミアム寺 R> 

T1 の行動をくり返す 


ARTICULAR ACTIONS 特殊行動 










































籲バ ハムート(レミアム寺!^ 

«かしらの行勳を受けた場合は、カウン4 
けた回數の合計が5の倍IIであるときは r- 





















































PARTICULAR ACTIONS 特殊行動 


#ァ ニマ(レミアム寺 

下 B の行_をくり通す 


SASIC ACTIONS 

































































































ブラスカの紐拥•第 2 形 SI 


BASIC ACTIONS 


•プラスカの究 • 第2形* 

下团の行動をくり返す 






































ARTICULAR ACTIONS w 殊“動 


> プラスカの究 _rt_ •第 i 形*/第2形態 

リガーコマンド 『 B す〗を受けた場合は，つぎのターンは W もせ 
，パードライブゲージが1にな5 (2 B まで） 


#シ •ユ=パゴダ 

〇自分の«り HP がゼロになった場合は.動きが止まる(載■不能状霪 
と胃じ糸〇かI、） 

©動きが止まっているあいだに、自分の行動1~2ターン分に相当する 
時两が*むと、最大 HP を「行動中に受けたダメージ置の合計 J にし 
たうえで HP を全 H 復 U 「行動中に受けたダメージ置の合計」がゼロ 
から数え豪しになり、行動を再 M する 




























233 ブラスカの究極召喚 Br0ska，sFinalAe0n 


BACK 


第 1形醵：60000【 
■薩 1 ■ 第 2形 (8:1 20000 

オーバーキル HP: 20000】 
【オーバーキル HP: 20000】 

— 

■能力値 

1……第嫌*になったあとは50に上昇 


44 ^ 15 ^ 。 f 1。1 

■属性攻擊との相性 



■無効化できない特殊攻擊 

r 參沈骷 (75%) 

參海 (90%/ダメージ：1%> 

參 ゾンビ(50%/即死： Guard) 
•〇〇ブレイク(0%) 

•供発(0%) 

•バファイ系(0%> 

1 參 シェル(0%> 

參 ブロテス(0%> 

•リフレク(0%) 

•^イスト(0%> 

參髡 破る(0%) 

•ライブラ(0%) 

籲斷臟 刀 (Lv.5) 

■盗めるアイテム※落とす 

装備、落とすアイテムは、ともに r な U 

|エーテルターボ 

1エリクサ- 


究極召喚«となったジエクト。ふだんは通常攻»や r ジ I 
トビーム j を使い、オーバードライブゲージが满タンにな说：. 
r ジエクド7ィンガ ー j を仕掛けてくる(召喚獸が出現1/てい奴: 
きは r ジエクトボマ ー J を使用)。 r ジエクトビーム j を受けて石 a 
状態になったときに、同時に HP もつきると、石化破壊が起3 
てバトルから除外されてしまう。そうならないためにも、『完4 
石化防御 j がセットされた防具を装備 uc いない場合は、男 
り HP をこまめに回復しつつ戦おう。 

ブラスカの究極召嗅は残り HP がゼロになると、第2形| 
に変身。 HP の上限が12万に増え、全回復するほか、胸か! 
引き抜いた巨大な期による全体攻擎 r なぎはらい j と、残 t 
hp が半分未满になったあとはオーバードライブ技 r 真•ジ I う 
トシュート j も使うようになる。前者は受けるダメージをじ 
ロテス j や r はげます j で軽減し、後者は召喚猷の r まもる n 
対処するといいだろう。 

■ aiF ； g - kriM ティーダのみ『括す j が使用可能。『話す. 
を使うと、ブラスカの究極召嗅はつぎのターンで何もしな< 
なり、さらにオーバードライブゲージが1になる。ただし、こ《 
効果は2回までで、それ以鋒に r 話す j を使用 u ■も何も起: 
らず、トリガーコマンドが消滅してしまう。 

画パーティーを組んで出現する可能性のある敵 
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234 ジユ = パゴダ 


Yu Pagoda 






























r シンのコケラ：エキユウ j が r ドレインタッチ i を使用するターンのと 
き、コケラくず(ウロコ型)が3体残っている場合は1体.卜2»残〇 
ている場合は说，新たなコケラくず(ウロコ轚)が出现 

























































グ/ウの触手 


ポルト=キーリカを*った r シン j から放たれた| 
長い触手を持つ植物型の魔物。最初は硬い外薄に 
閉じこもっている。周囲に突き出した触手は、『ダ 
ノウ j を狙った魔法を無効化することが可能。1 


方ノワの顒 T 

，のコケラ：グノウ J に Ifil けて 

»収する(魔法を無効化すミ 


R 属になったあとは、下図の行行 

外■を聞き、「かたい」特性を失い， 

Iti った自分のすばやさが10になる 


(ASIC ACTIONS 


馨グ/ウの*手 

»常攻撃*くり返す 




PARTICULAR ACTIONS 


BASIC ACTIONS 






























































































コケラ系 I 


「かたい」特性と、» 
する*力を失う 


IASIC ACTIONS 


©外供を開いている状•のとき、：シン U コア)に向けて魔法が使用され 
た場合は、その魔法を明収す6(魔法を無効化する） 

M 投を閉している状讎のとき、•から何かしらの行勳を受けた場^ 
は、的ンターで自分 i こ向けて r ケアルラ j を使用 































































































































































ゲージが的ずつ増える (10H まで)。ただして才こパードライブゲニ 
ジの蓄積量に応じて、 r シン j (« 部)の行動が変わることはない 


••それぞれの麯に対して、 [にらみ1 〖石化にらみ j r •及乱にらみ j トノン 
ビにらみ j のいずれかを使用 









































hall of monsters 

■■モンスタ—薄相アルパム 


11 BH ■議 


1 1 國 







解析限界突破 

FII1/-L FAIn/CY/ rjmM/^ 'J /イル播 



A 








[解析限界突破 0 


CTB (カウントタイムバトル)の仕組みを完 
全に理解し、活用するための情報を10ぺ 
ージにわたって紹介する。ここで得た知雄 
をもとに、バトルをより有利に進めていこう。 


CTB 


母 |CTB とは？ 


CTB とは、ひとことで言うと、キヤラクターの 
行動順番が、能力値や行動内容によって変わるシ 
ステム。過去の 『 ffj シリーズで採用されていた 
ATB (アクティブタイムバトル)とちがい、バトルが 
リアルタイムで進むことはなく、また、味方と敵の 
行動順番が 「CTB ウィンドウ J に表示されるので、 
それをもとにじっくりと戦略を練ることができる 
のが特徴だ。キヤラクターにどの行動を実行させ 
るかで味方と.敵の行動順番が変わるのを利用し 


て、その敵に対する効拿のいい戦術を考えて 
のが、 CTB ならではのおもしろさと言えるだろ_ 
そろした戦術を考えるろえで知っておきた 
が、行動順番を決定する(■待機時間 J という要蠢 
これは、ターンがまわってくるまでの時間を示1 
もので、敵味方全員に個別にセツトされて1ヽる 
その長さはキャラクター#実行した行動に応じ 1 
変化し、待機時間が短い順に、ターンがまわつ1 
くるようになつてし、るのだ（詳細は右ページ® 


CTB ウインドウの見かた 


バトル中は、函面の右上に 「CTB ウインドウ」が表示 
されており、そこには、味方や敵のアイコン(下写真 
參照)が行動順番にしたがって上から順に並ぶ。味方 
や敵のアイコンは、その時点の待機時間に応じて右下 
の図のように表示位!！などが変わっていくので、それ 
によって待機時間の長さを知ることが可能だ。 

やや突っこんだ話をすると、ターンがま'わってきた 
直後のアイコンの並び顆は、敵味方全員が「動作時間 
(― P.394) が3の行動」を行なうと仮定したときのもの。 


そのため、〇動作時間が3以外のコマンド、〇スロウ J 
のような待機時間を変えるコマンド、などを選んだと 
きに、アイコンの並び順が変化する可能性があるのだ,4 
ちなみに、それらのコマンドは、対象にカーソルを合 
わせるだけで (= 実行しなくても）、アイコンの鼓び順 
がどのように変わるのかを確認できる。ただし、〇の 
コマンドの場合、待機時間を変える効果が実15に発生 
するかどうかはコマンドを実行するまでわからないの 
で、アイコンの並び順を過信しないこと。 


■CTB ウインドウのアイコンの意味 


I待糖時間とアイコンの対応 





鄹 gei 动‘、 11 


4 , f 敎獎域‘、^ 






























待機時間の減少の仕組み 


トルの開始直後や、味方か敵の行動終了後は、 
:図のように、誰かの待檐時閡がゼロになる （= 


N1時間が一気に滅る。そして、ターンがまわつ 
穿たキヤラクターが行動を終えると、そのキヤ 
f クターに新しい待檐時間がセツトされ、ふたた 
員の待機時間が一気に滅少。以降もこれをく 
|進して' ターンが進んでいくのだ*) 



している最中は. 
その*出がどれ 
だけ長くても、待 
機時閏が滅少す 
ることはない。 


Iターンがまわってくることによる待機時間の変化 


坊兄 

0バトル開始時、敵 
味方全興に待機時 
問がセツトされる 

は P.392 

画面 

^ ■ 

待機時間 

ティ- ダ!^ 

ュゥナ Ihhhq 
ァ-ロン ibhhhei ] 

1 モンスタ-^ 

❼誰かの待機時間が 
ゼロになるまで、 

敵味方全員の待機 
時間が同じ屋だけ 
滅少する 

1瞳1 n 

jjjjl 

' テイーダ|〇(行動可能） 4— | 

| ユウナ® 卜 待機時間が 

ァ-ロン 圆 一 _ 24 減少 

モンスタ- 自 ◄- 

❼待機時間がゼロに 
なつたキャラクタ 
一が行動を終える| 
と、そのキャラクタ 
一に新たな待機時 

W がセツトされる 

期!は P.394 

_ 

ティ-ダ卜謚骣 

ュゥナ _ 

7-P>HBQ 

モンスタ- P 

0バトル終了まで❼ 
〜❸をくり返す 

1 

1 

ティ-ダ 4 — 

ュゥナ0 4 — 待機 時間が 

ァ-ロン國 —一 3 滅少 

モンスター0(行動可能） 4 — 


間の長さはし、ずれも整 a で表される (=/JvSU^：TF の数値は存在しない） 





























辦さ キ^ 1 

の鼷囲 

モンズータ： 

62〜65 

14〜15 

15, 

70〜73 

12〜15 

78〜81 

10〜15 

86〜89 

8〜15 

94〜97 

6-15 j 

98〜105 

1卜12 

12~«| 

9〜10 

114〜121 

9-12 ' 

130〜137 

7,12 ! 

146〜153 

5-12 " 

162〜169 

3〜12: 

170〜185 

8〜9 

202〜217 

6〜9 

218〜233 

5〜9 

250-255 

3〜9 




















































































































稱人从人■繼、，■ふ^!! 


L キャラクターおよびモンスターは、バトル開始 
h こ r 先制攻擊」を行なうことがある。先制攻撃 
:したパーティーは、メンバー全員の待機時間が 
i 口になり、すぐに行動することが可能。一方、 
ミ制攻擊をされた俩は、メンバー全貝の待機時間 
_表の値に設定される。モンスターに先制攻擊 
『れると、味方の待機時間が丨ランダムで選ばれ 
>11囲内で最大のもの』になつてしまうのだ。 


■先制 攻擊時にセツトされる待機時間 


棚1 

モンスター 

キャラクターが 
先！ W 攻擊をした 

ゼロ 

ランダムで 
選ばれる範囲の 
最小値 

モンスターか 
先黼攻擊をした 

ランダムで 
選ばれる範囲の 
最大値 

ゼロ 


■キャラクターが 先制攻擊 


■モンスターが先制攻擊 


キャラクタ- A 

キャラクタ -b 

\ モンスタ -a 22311 

タンスタ - b m 

キャラクター A 

キャラクター B 

モンスター A 

モンスター B 

1° キ 

_ キ 

ャラクタ - a mom 
ャラクタ - b ■! 

モンスター A 0 

モンスター B 0 


オートアビリテイ r さきがけ j がセツトされた 
t 器を装備しているキヤラクターは、すばやさの 
s を問わず、バトル開始時の待機時間がゼロに設 
?される。この効果は、たとえモンスターに先制 
泛搫されたときでも発生するので、行動順番がま 
pD てくる優先順位の関係上（― P.399)、 かな 
i> ずモンスターよりも先に行動できるのだ。 


■オー トアビリティ r さきがけ j の効果 


てトル開始時の待嫌疾 

卜先制攻撃が行なわれた3 




rssM 

右表のモン: 


|モンスターは、「超さきがけ」という能力を持 
つ c この能力は、バトル闋始時に自分の待機時間をゼ 
口にして、さらにキャラクター全貝の待慷時間を1ず 
つ増やすというもの。たとえ「さきがけ J を利用しても、 
「超さきがけより先に行動することはできない。 

なお、マカラーニャ寺院で戦うシーモア+グアド•ガ 
h ド X2 のパーティーは、変則的な「超さきがけ」の能 
力を持っている 3 具体的には、グアド•ガード2体の待 
機時間をセロ、シーモアの待機時闔を1にしたうえで、 
キャラクター全興の待機時間を2ずつ增やすのだ。 


■「超さき がけ」 の能力を持つモンスター 

I / €ン好- I 1 mmmm 

アルべドガンナー アルべドシーラーを射出 


[啊•ガ -F 

クアト•力-卜 ( 

Iシンのコそ 


:•ガード(対シーモア載） 


[ヴアルナ(モン} 

昝1獸(敵) 


f- ド (7 カラー: 

D コケラ:グ 

(頭部） 

(モンスタ- K 




飛空梅を引き寄せる 


何もしなし'(アニマ办み f ためる』） 




馆 / ^ieK シ ^^ 



















































行動後の待機時間 

キヤラクタ-が何らかの行動を実行して夕-ン 
が終了したとき、そのキヤラクターには新たな待 
機時間がセツトされる。新たな待機時間は、すば 
やさの値と、直前にとった行動の種類によって決 
定。具体的には、すばやさに応じた(•負荷 J と、 
行動ごとに設定された「動作時間 j との掛け算で 


決まるのだ。したがって、まったく同じ行動をと 
った埸合でも、すばやさ（負荷）が異なれば、待 
機時間は同じにはならない。また、すばやさが低 
くても、動作時間の短い行動をとっていれば、連 
続で行動できることもある(下図参照)。 



■行動後にセツトされる待機時間 
負荷 (下表•照) X 動作 時間 (右ペ-ジ•願) V ] 

•i n 出された待機時間は、スロウ状»なら雄，ヘイスト状鏞 
なら半分(嫌 a 切り捨て)に変化(― P.397) I 


■すばやさと負荷の対応 



■ターンが2回連続でまわつてくる状況 


1 ォげめ七 n 成 I テイ—ダ： 20(=負荷1 0) 

すはやさの値 

1ァ-□ン ： 12(=負荷1 3) 



〇テイーダが r 戦う（動作時間3)」 テノ_ガ 
を行なった結果、 r 負荷 x 3 j の 
待機時間がセツトされる 7 _ a ン 

2— HR う掩実行 

I 

❼アー〇ンにターンがまわつて ティ ダ_||^^^^〇| 4 _ 

アーロン0(行動可能） ◄ —— 

[_ 待棰時間が 
「9•減少 

1 

❺アーロンが.武器交換（動作ティー ダ^^ 

時間 i)j を行なった結果、「負 
荷 xl 1の待■時圜が セツ トさ _ 一、 

•武器交換 
実行 

1 

〇アーロンに2回連縞でターンが テノ- ■ダ^^® 4 

まゎってくる 

アーロン〇(行動可觴）^ - 

待機時間が 
[ 13減少 1 
































































I キヤラクターゃ召晚獣が実行可能な行動の動作時閜（★はインターナショナル版で追加された行動） 

|»作時間 分顙 行動 


0 

細 

メンバー交代 

SBMKII 用 

戻す 

1 

共通 

武器交換、防具交換、逃げる 

技 

クイックトリック（インターナショナル版での動作時問は 2) 

特殊 

★じんそく 

2 

共通 

防御、アイテム 

特嫌 

使う、はげます、ねらう、集中、見切り、幸運、不幸、竜剣 

白！! 法 

バフアイ' バサンダ、バウオタ、バコルド 

黑 Hi 去 

ドレイン、アスビル 

3 

共通 

戰う、召喚(全襦類）、トリガーコマンド(全種類） 

オーバードライプ 技 

調合（失敗時）、スパイラルカット、ジャンプ、火炎、タネ大砲、自爆、回しげり、 

石化ブレス、アクアブレス、死の宣告、ホワイトウィンド 

技 

スリプルアタック、 サイレスアタック、ブラインアタック、スリブ^^バスター、 

サイレスバスター、ブラインバスター、ゾンビアタック、ペナルティ3、ぶんどる、 
★パワーアタック、★マジックアタック、★スピードアタック、 

★ァビリティアタック、★まきあげる 


盗む、祈る、かばう、鉄壁、銭投げ、おどす、挑発、たくす、ものまね、連続魔法、 
わいろ、★くすねる 

白 •法 

ケアル、ケアルラ、ケアルガ、ライブラ、エスナ、レイズ、アレイズ、スロウ、シェル、 
ブロテス、リフレク' デスペル、リジェネ、リレイズ 

黑 II 法 

ファイア、サンダー、ウオータ、ブリザド、ファイラ、サンダラ、ウオタラ、ブリザラ、 

ファイガ、サンダガ、ウオタガ、ブリザガ、バイオ、グラビデ、デス 

召 DMK 轉用 

まもる、ためる、ダイゴロウ、 /Jx 柄、粗差、バオール 

4 

オーバードライプ 技 

マスター召喚(全種類）、スロット（全種類）、チャージ&アサルト、 T •ドレイン、 

T •アスビル、くさい息、マイティガード、レクイエム 

技 

パワーブレイク、マジックブレイク、アーマーブレイク、メンタルブレイク 

白 肩法 

ヘイスト、スロウガ、ホーリー 

百 mm 用 

メテオストライク、エアロスパーク、天からの一撃 

5 

オーバードライブ 技 

エナジーレイン、 T •ファイア、 T •サンダー' T •ウオータ、 T •ブリザド、 T •ファイラ、 

T •サンダラ、 T •ウオタラ、 T •ブリザラ、 T •ファイガ、 T •サンダガ、 T •ウオタガ、 

T •ブリザガ、 T •バイオ、 T •デス、牙額、流星 

技 

★フルブレイク 

AW 去 

フレア 

6 

才ーパードライプ 技 

調合(全種類！、 T •グラビデ、征伐、陣風 

技 

ディレイアタック 

白 •法 

ヘイスガ 

1W 去 

アルテマ 

召 MW 用 

イン/ 1 C ルス、ペイン 

7 

オーバードライプ 技 

エース•オブ•ザ•ブリッツ、 T •フレア、サンシャイン 

8 

技 

ディレイバスタャ 

S»« 専用 

シューティング•レイ、地獄の火炎、卜ールハンマー、ダイアモンドダスト、 

メガフレア、斬 魔 刀、カオティックで 

9 

百 «獸專 用 

シューティングづ^7 — 

10 

オーバードライブ 技 

T •アルテマ 



















































娘 

モンス: 


モンスターの動作時間 


一が.とる行動の動作時間は、下表のも 
の以外はすべて3に設定されている。 CTB ウイン 
ドウのアイコンは r 味方と敵がすべて動作時間3 
の行動をくり返す_!ものとして並べられるため、 
動作時間が3の行動ばかり行な5モンスターとの 
バトルなら、アイコンの並び顧から以降の行動順 
番を正確に把握できるわけだ。 


なお、下表を見ると、モンスターの白魔法_ 
魔法は、キヤラクターのものと同じ動作時聞に« 
つていることがわかる。例外は、シーモア:終異 
体が使ろ r フレア J と、シーモア：最終異体やモン 
スター訓練塌のオリジナルモンスターが使う f ア 
ルテマ J で、これらの動作時間はキヤラクターの 
ものより短い3になつているので注意したい。_ 


■動作時間が3以外に設定されているモンスターの行動 





-4教梅黎 ^ b 






























































き, 1 、魯メ 1 J 、 - 相 


スロウ状態やへイスト状態による影響 


ターンが終了したとき、そのキヤラ 
>ターには新たな待檐時間が設定され 
>が(― P.394)、 その傾は、スロウ 
E 想になつていると2倍、へイスト状 
U こな p ていると半分になる。また、 
オートへイスト j や r ピンチにへイス 
を利用すれば、バトル開始時の待 
腾間を半分にすることも可能だ。な 
スロウ状態やへイスト状態が発生 
•た瞬間に、対象の待機時間がどのよ 
4こ変わるかは、各状態を発生させた 
f 法ごとに異なる(― P.398)。 


■ス ロウ状態やへイスト状抵による、セツトされる待機時間の増滅 



t + ヘイスト状*+クイックトリックの脅戚 


すばやさが170以上あるとき、負荷は最小値の3にな 
その状態で動作時間1の r クイックトリック j を行な 
うと、セットされる待機時間は3(負荷)XI(勦作時間)= 
3だが、さらにヘイスト状態の発生中だと、待機時間が 
わずか1になるのだ。この条件下での r クイックトリック j 
廉くり返せば、全興の待機時間が1ずつしか減らず、衊 
にターンがまわりにくくなる。カウンターで反*されな 
いかぎり、10回以上連嫌で攻擎することも可能だ。 



行動不能になっているときの待機時間 


ステータス異常のうち、睡眠、石化、戦闘不能 
:態のいずれかが発生したキャラクターは行動不 
丨になってしまラ。その塌合、行動不能になった 
ヤラクターの待機時間はどのよ5に変わるかを 
[表にまとめておいた。睡眠か石化状態なら、解 
:直後にターンがまわってくることもあるわけだ。 
なお、バーサク状態や混乱状憩になったキャラ 
ターは、操作不能ではあるものの、ターンがま 
>つてくるたびに r 戦う j を行なうため、そのつど 
_荷 X3J の待機時間がセットされる。 


■行動不能中の待機時間の変化 


二 r 負荷 x3j 

時間がセットされる。スロウ状*やヘイスト状 
■による増*もあり 


リセットされる(下記参照） 


B ■不能状鼷が解除された B 後の待1 


戦臞不能状態になったキャラ 
クターの待機時間はリセットさ 
れ、戰 B 不能状態が解除された 
ときに「負荷 X3」 の待機時阃が 
新しくセットされる。なお、こ 
のときにセットされる待機時間 
は、バトル開始時や行動後にセ 
ットされるものとはちがい、 r 才 
一トヘイスト』や f ビンチにヘイ 
スト j でも半減されない。 





1s 、 ki9 捃、 

































^% その時点での待機時間を変える行動 



■その 時点での待機時間を変える行動の効果 



ゾンビ状態による効果逆転について 


r ヘイスト j や r ヘイスガ j をゾンビ状態の相手に使う 
と、待機時間を滅らす効果が、待機時間を増やす効果 
に逆転してしまう。ただし、この現象が起きるのは 
「ヘイスト j や r ヘイスガ j を使用した瞬間のみ：へイス 
卜状態の「行動の直後にセットされる待機時間を半分 
にする」という効果は逆転しないのだ。なお、 r スロウ j 
や r スロウガ j が持つ、待镰時間を增やす効果は、対象 
がゾンビ状態でもそのまま発揮される 



•公^ 
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^待機時間の減少量を知る方法 


ェネ状態のときに回復する HP の量は、直前 
ターンから待機時間がどれくらい滅ったかによ 
て変わる。そのため、 HP の回復屋をチェックす 
ば、滅少した待機時間の屋を逆算できるのだ。 

^ジェネ状想のときの HP 回復腫の計算式は右 
とおり。参考までに、最大 HP が9999のキャラ 
夕一がリジェネ状想になった塌合迄と、待機時 
_滅少屋と HP 回復屋がどのよ5に対応してい 
Iも右表にまとめておいた。これらを利用して、 
機時間の減少置を計測してみよろ。 


■リジェネ状態のときの HPE 


] op -. I ^ HPX 直前のター^^制瞬«が滅少した量 

※蟪 ft 切り捨て 


HP 回復置 

•ンから待№3が3 
256 


■待機時間の滅少 鱷 と HP 回復 屋の 対応 



令待機時間の減少置を 

_ベたいのであれば. 
味方か敵のいずれかを 
リジIネ状釀にしてお 


•ターンがまわって# 
たときの HP 回復置をも 
とに、待機時闔がどれ 
だけ滅ったのかを算出 
できる。 


※キャラクターの*大 HP が9999の埸合 


^ 行動順番がまわってくる優先順位 


先制攻擊が行なわれたときや、 r さきがけ j を 
用しているときなどには、キヤラクターおよび 
ンスターの待機時間が同時にゼロになるとい5 
象が起きる。そうした塌合には、右記の優先顧 
にしたがってターンがまわってくるよろになら 
レるのだ。そのため、モンスターに先制攻擊を 
れても、 r さきがけ j を利用しているキヤラク 
一は、かならずモンスターより先に行動できる。 


■待褪時間が同時にゼロになったときの優先順位 



•キヤラクターとモンスターの場合 

どのモンスターが相手でも、キャラクター側が« 
先される。ただし、バトル開始時だけは例外があり、 
敵が「超さきがけ (—P.393)」 の能力を持っていると、 
待機時間が1(対シーモア戟では 2) 増えてしまい、敵 
より先にはターンがまわってこない。 


•キャラクター同士の壩合 

すばやさの値が高いキャラクターが優先される。 
すばやさの値も同じときは、ティーダ>ユウナ>ァ 
ーロン>キマリ>ワッカ>ルールー>リュックの餍 
先順位にしたがってターンがまわってくる。 


•モンスター同士の場合 

ヘルプウィンドウの解脱や CTB ウィンドウのアイ 
コンに記された、数字 (BOSS>BOSS1>BOSS2) 
またはアルフアベツト (A>B>C …… ) の順にターン 
がまわってくる。モンスターのに間しては' 
すばやさの値が影響することはないわけだ。 
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ダメージ(回復)置の計算式を知れば、攻擊 
や回愎を効率的に行なラための手段が導き 
出せる。また、各バトルにおいて緻密な載 
略を立てることも可能になるのだ。 


办ージ I 


ダ^ーシ量ゃ回復量の決定方法 

攻撃で与えるダメージの屋や、 ■ダメージ (回復)置が決まる手顧 


HP を回復させる屋は、右の手順 
で決まる。同じよろな攻撃を行な 
ったとしても、実行者の能力値や、 
対象の能力値、発生しているステ 
ータス異常などによって、ダメー 
ジ(回復)屋に大きな差が出ること 
もあるのだ。 

以降のペー.ジでは、ダメージ 
(回復）屋が決まるまでの手順を、 
計算順番にしたがって説明してい 
く。なお、攻撃のタイプや軽減手 
段(下記参照)によって、ダメージ 
(回復)■の算出方法がこまかく変 
わるので注憲> たい。 



會ダメージ （0 復）量は.能力値をはじめ、ス 


テータス異常やランダムでも変化する* 


I値、コマンド 

ジの基本値を算 


卜啪❶七曜の武器を装備していると変化 (-P.403 


rfinA 対 * の RSffll 力供！、供!)、げます5»11， 
J 集中効果に応じて変化 (-P.403) 


^9^ 


ランダムで変化 (—P.404) 


f 効果に応じて変化 (—P.405) 


r 如❶対象が r まもる j か r ためる j の実行中だと変化い p.406) ; 


_ こ: 


違していたら、その超過分を切 


タイブと輕滅手段 



ダメージ置や回復置は、各コマンドの「タイプ」に応 
じた計算式で決まる。タイプには、物理攻擎、魔法回 
復などの種類があるが(右表#照)、これらは、攻擊と 
回復のどちらを行ない、どの計 u 式でダメージ(回復） 
置が決まるかによつて分類されているのだ。 

また、攻擎や回復方法のなかには「軽滅手段」が股定 
されたものもあり、受けるダメージをブロテス状態で 
輕滅できるならブロテス系、シェル状態で軽減できる 
ならシェル系に分類される（― P.405)。 基本的に、物 
理攻撃はブロテス系、魔法攻荤はシヱル系に属してい 
るが、マンドラコラの r 地震 j 、r シンのコケラ：グナイ j 
の("毒液』、モルボルワーストの r とてもくさい息 J、 力 
ストロフイの r 妖殺液 j は、魔法攻擎でありながら鞋 
滅手段がブロテス系になっている。 


タイプ 

物理攻擊 


系味 

攻擊 


影»する能力捆.ランダムに 

実行者 対歎 よる変1匕 


攻*力物理防御 あり M 




琴 t 敎@1软-、 


461软 



























































キヤラクターや召喚獣が実行可能な行動のタイプ 


卜 IJ ガーコマンド 


オーバードライブ技 


ソニックウィング、メテオストライク、エアロスパーク、天からの一撃、 
インパルス、ダイゴロウ、 / Jvffi 、 脇差、カオティック . D 、 

アングルティール、シュメルツエンド、リトルナーレ、デルタアタック 


テンプテーション ( T •グラビデ、 T •バイオ、 T •デスをのぞく）、レクイエム 


ファイア、サンダー、ウォータ、ブリザド、ファイラ、サンダラ、ウォタラ、 
ブリザラ、フアイガ、サンダガ、ウォタガ、ブリザガ、ドレイン、アスピル、 
フレア、アルテマ 



白魔法 


ケアル、ケアルラ、ケアルガ 









































r _ タメー 

ダメージ（回復）置の基 


ジの基本値を算出 


ジ（回復）屋の基本値は、実行者や対象の 
能力値をもとに、攻撃のタイブに応じた下の計算 
式で決まる。式のなかにある「威力 j とは、各コマ 
ンドに設定されている、効果の強弱を決めるため 
の数値。なお、攻撃力と魔力は、はげます効果や 
集中効果（下項参照）のほか、特定のトリガーコマ 
ンドで一時的にアツブさせることが可能だ。 


國 


Iを m した 

鼯する能力 




(攻擊力 3 +32+30) 
x 手順❼〜❸の処理 
X威力+16 


(魔力 2 +6+威力） 
x 威力+4 
x Hfl ❸の処理 


(魔力+威力)+2 
x 威力 


3乗されているだけあつて、 
攻撃力の値が与える影響は大き 
い0攻撃力に関する計算と、威 
力に関する計鏵を行なうあいだ 
に、手_❼〜❸の処理がはさま 
れているのがポイント。 


物理攻撃と比較すると、計算 
式のなかに2回も組みこまれて 
いる威力の重要度が高い。それ 
に対して、能力値の成長に応じ 
たダメージ量の伸びは、小さ^ 
なつている。 


威力の与える影響が、屬法龙 
擊よりも大きい。式のなか 
象の能力値が組みこまれてい]; 
I、ので、たとえ対象の魔法!^ 
•が离くても、回復厘が滅沒 fj 
まぅことはない。 j 屬 


(魔力 3 +32+30) 


対象の HP か MP 

1 ノ 

対象の HP か MP 

x 威力+16 


x 規定の割合 


x 規定の割合 


計算式は物理攻撃のものに近 
い。ただし、攻擊力のかわりに 
魔力の値が使われる点と、対象 
の防御力を無視できる点が異な 
る。一擊で大ダメージを与える 
手段として重宝するはずだ。 
※固定値攻«、固定値回愎、固定偏乱 sn 


対象の能力値だけが影響する 
のが特徴。基本的には HP か MP 
の残屋が計算に使われるが、ユ 
ウナレスカの r 吸収 j のよ〇に、 
通大値をもとにしIダメージ簠 
が決まるものもある。 4 ^ 


計算式は割合攻擊と同じ方 
が、 HP か MP の邐大值が使わ拿 
ることが多い。 r アレイズ q 
エリクサーのような[対象の！ "fl 
を最大値の〇％回復 j とい 
動は' すべてこのタイ，灣 


t 、 最初から基本値が決まっているので針算式は存在しない 


はげます効果と 

はげます効果および; 


:び集中効果は、攻擎面と防御面の 
両方を強イ匕できる便利なもの。効果の具体的な内容は 
下表のとおりで、それぞれ5倍までの重ねがけができ 
る。ただし、調合で発生させた場合は、最初から5倍 
の効果が得られるため(右表參照）、重ねがけをしても 


意味はない。なお、能力値を上げる効果は上限 (255) 
を無視できるので、はげます効果や集中効果を利用す 
れば、攻擎力や魔力を260まで上げることも可能だ。 


■コマンド ごとのはげます効果と集中! 


■はげます効果と集中効果の内容 


※板 M 不能状暖にな5か、バトルが終わると効果は消滅する 


|効果の倍率 

!集中効果 


特殊コマンド「はげます 


特殊コマント篥中 


合「ハイメガバイタル W: 


■合「八イメガバオール 


調合「ウルトラバオール 
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Ml © 七曜の武器を装備しているときの変化 


七曜の武器(強化の段階は閜わず)を装備した状 
re r 戦う j や r 技 j を行なうと、対象の物理防御を 
i 視してダメージを与えることが可能(物理防御を 
:口としてダメージ屋を計！！する)。 

さらに、このときに与えるダメージ屋は、実行者 
HP か MP の残■によって変わる。 HP と MP のど 
らが影響するかは右記のとおりで、いずれも残 
が少ないとダメージ扈が滅るが、アーロン用の 
器だけは逆にダメージ置が增えるのだ （HP が嚴 
値の1%未満のときなら約 4.3 倍まで増加)。 

なお、七曜の武器を装備していても、廃法攻擊 
オーバードライブ技によって与えるダメージ屋 
、通常どおりの方法で計算される。 


■七曜の武器装_時のダメージ倍率 




♦■七曜の武器を装備し 

たアーロンは、 HP が残 
り少ない状*だと.攻 
擎力が初期僱 (20) でも 
1000以上のダメージを 
与えることが可艇„ 


•ティーダ、ワッカ、キマリ、リュック用 

HO + (残り HPxlOO + 鼉大 HP ”+110 

•ユウナ、ルー)！/-用 

n 〇+ (残り mpx 100 + 最大 mp ) m 1 〇 

•アーロン用 

030-（残？ 


JiDHPxl OO^m^HP )} +30 


i ダメージ倍串 


150% 

100% 


ゴ ァー □ ン以外用 

1-アーロン用 


,〆 










— 


100 90 80 70 60 50 40 30 2010 0 


^ 防御力、はげます効果、集中効果による変化 

ダメージの基本値は、対象の物 
防御や魔法防御の高さに応じて 
減される。右がその計算式と、 

体的な軽滅の度合いを示した 
9 物理(魔法)防御が上限の255 
進していると、ダメージ屋が 
も弱まで滅ること力 1 わかる。 

また、はけます効果や集中効果 
もダメージの軽減が可能（左べ 
ジ参照)。効果が1倍だと14/ 
i になるだけだが、重ねがけを 
なうたびに13/15、12/15 
•••と滅つていき、限界である5 
の効果を得ていれば、10/15 
/3)まで軽滅されるのだ。 




I挪©を上げる欉会の多いル-ル -t 
进繫を使う*に対して有利に戰え5。 


1730- (物理_ x 51-物理關 2 +11 )+ 10卜 

※はげます効果が発生している場合は、さらに本文のように軽減さ4 

+730 

ri る 

■防御力による魔法攻擊のダメージ倍率 

<730- (魔法防 ffllx 51 -！！法防御 2 + 11)+10} +730 

•; •藥中効果が発生している塌合は、さらに本文のように鞋滅される 

■防御力(物理防御または魔法防御)とダメージ倍率®対応 

1 rr 

ダメージ倍串 
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謂ダメー 

物理攻擊、魔法攻撃、 


_ジのランタム変化 


、魔法回復、特殊魔法、固 
定僱乱数攻撃のダメージ（回復）屋は、実行する 
たびにランダムで変わる。具体的に言5と、 
240/256、241/256、242/256••…(中輅） 
……271/256といろ32種類のダメージ倍率か 
ら、いずれかがランダムで選ばれるのだ。 

以上のシステムがあるため、敵を一擊あるいは 
オーバーキルで確実に倒したいのであれば、最小 
のダメー ジ倍率が選ばれてもいしゝよ5にキヤラク 
ターを強化しておこ〇。 


■ダメージ 倍率が変動する範囲 


240/256〜271/256 


980、984、 988. 992、996、1001、1005、1009、 
1013、1017、1021、1025、1029、1033、1037, 
1041、 1046. 1050、1054.1058. H 
1070、1074、1078、1082、 1086、1 
1099、1103、1107のいずれかになる 


k 1062 . II 
k 1090. V 


アイテムや「調合 J による攻撃は、その大半が「固定 
値乱数攻撃」になっている。これは、ダメージの基本 
値が固定されている「固定値攻擊」に、上記のランダム 
変化の要素を加えたもので、ダメージ置が下表の範囲 
から選ばれるのだ。なお、固定値攻擎や固定値乱数攻 
擎には、クリティカル fc ； ットが発生するものや、何ら 
かの属性を持つものも存在する。そうした攻擎は、ダ 
メー ジ量が下表の数値とは異なることがあるので注意。 



■固定値乱数攻 


与えるダメージ置の範囲 


11953〜13497 


9375〜9999 


7587〜8568 (843 〜952を9回） 


25〜6351 
37〜5292 


3936-4446 (656-741^60) 


281 0-3175 (562 〜635を5回） 


253卜2858 


2529〜2856 (843 〜952を3目） 


875〜2115 (375 〜4£ 


125〜1269 (375 〜 4S 


562〜63 
328〜3フ 


レ，ライトニングボルト、タイダルウェーブ、ウ 


ファイアストーム、口ーリニ 


-、フラッシュフラッド、ア 


炎の魔石、雷の魔石.水の魔石、氷の颺石 


’ム、ブラストサンダー、ダ 


ヘルファイア、エレキシヨつ 


ボムの魂、落*玉、艫のウロコ、北極の風、ドリームパウダー、金の砂時 it 


スリープ/<ゥダー、サイI 


ボムのかけら、電気玉、魚のウロコ、南極の風 
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r -« i ® 特殊効果などによる変化 


ダメージ（回復）屋は、ステータス異常や属性 
f の効果でさらに変化する。その処理は下図の 
VC •行なわれ、どのような要素が影響するのか 
経滅手段(― P.400) ごとに異なっているの 
割合攻擊や割合回復も、軽滅手段が設定され 
果などによるダメージの変化のしかた 


ている埸合は、シェル状態やマジックブレイク状 
態などの影響を受けることを覚えておころ。なお、 
下図にはアーマーブレイク状態やメンタルブレイ 
ク状態に関するチェックがないが、これらは別の 
処理で影響を与える(― P.406) 。 
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mo 『剣技』や『秘伝』の追加人力による変化 


テイーダの r 剣技 j とアーロンの r 秘伝 j では、 
指定された搡作（追加入力）を制限時間内に行な 
うことになる。この操作を早く終わらせると、対 
象に与えるダメージ置が増加するのだ。 

ダメージ倍率を決める計算式は右のとおりで、 
蜃初は 1.5 倍の倍率が、時間切れ直前には 1.0 倍 
に低下してしまろ。なお、残り時間が特定の数値 
のときには、画面に表示されている残り時間をも 
とにした計算結果と、実際のダメージ屋に誤差が 
生じる塌合もあるので注憲すること。 


■追加入力成功時のダメージ倍率 


(制限時間 X2+ 残り時閏)+ (制限時間 X2) 



『まもる』や『ためる』による変化 


召喚猷専用のコマンドである r まもる j や『ため 
る j を実行しているときは、オーバードライブゲー 
ジの増加屋と、受けるダメージ屋が変わる。この 
効果はあらゆる攻擊に対して発揮され、とくには 
もる j は強力な攻擊に耐える手段として役立つ。 

なお、サボテンダーの r はり99999ほん J やす 
ぺてを超えし者の r 世界最後の日 J など、99999 
のダメージを与えてくる攻擊は、すべて「本来のダ 
メージ量は40万以上だが、上限の関係で99999 
になっている j というものなので、 r まもる J を実行 
していても99999のダメージを受けてしまう。 


■ まもる」や【ためる」実行時のダメージ倍率 



ダメージ計算における嫌数の热 g 

ジ(回復)置< 


ダメージ(回復)置の計算において、掛け算や割り算 
で生じた端数(小数点以下の数字)はそのつど切り捨て 
られる。それゆえ、端数切り捨てをせずに計算したと 
きとは、計算結果にズレが生じるのだ c 
たとえば、魔力が20で、対象の魔法防御が1のとき 
に「ファイア(威力 12)1 を使った場合、正しいダメージ 
の基本値は232だが、端数切り捨てをせずに計算する 


■計算上で生じた端数の処理 


生じた蹦数はそのつど切り捨てる 

才ートアビリティ r 物理(膽 法) 防御 十"、 g %.! によ 
メー ジの ■減は.（■本来のダメージ置一 (本来の夕 
で行なわれ? 


ジ屋車の合 It〉J の蟪数切り捨てで f 


と235になつてしまう。 


防®力がゼロになる状況 


キャラクターもモンスターも、物理防御と魔法防御 
は1以上に設定されている。しかし、右記の状況では、 
それらの数値が一時的にゼロとなるのだ。 


■対象の物理(魔法)防福！がゼロになる状況 



•アーマーブレイク状態を発生させたとき 1 

発生中は物理防御がゼロになるほか、「かたい」 
特性が失なわれる。 

•メンタルブレイク状態を発生させたとき 1 

発生中は魔法防御がゼロになる。 

•七曜の武器を装備して攻擎したとき 
r 戰う j や「技』の使用時に、対象の物理防御が瓣」 
視される。ただし、はげます効果や「かたい」特 
性による輕滅は行なわれる f 


あ乂繼：^■置，霊^^^ 
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《ージ（回復）量の上限 


通常、ダメージ（回復）屋が9999を超えると、 
f の超過分は切り捨てられる。ただし、オートア 
ビリテイ r ダメージ限界突破 J で「ダメージ限界突破 
磨力 j を得ているときは、ダメージ（回復)屋の上限 
99999になる。なお、召喚獻も右表の方法で 
ダメージ限界突破能力を得ることが可能だ。 

例外として、右下の行動は、ダメージ限界突破 
第力の有無を問わず、上限が9999か99999に固 
£されている。また、モンスターの行動も、ダメー 


ジ (回後)霣の上限力嗰別に決められてI \るのだ。 


■ダメージ (回復)屋の上限 


•ダメージ限界突破能力なし……9999 
•ダメージ限界突破能力あり……99999 

※毒状齦やリジェネ状態で HP が增•減する置に上限はない 


■召喚 獣がダメージ限界 突破能力を得る方法 



『メージ限界! 

ブナ用の七*の i 


限界突®能力を得ミ 

:曜の武器を第2段限に i 
«の武器を第2段睡に5 


キマリ用の七®の武器を第2段匿に強化する 


レー用の七*の武器を第 2® 應に咨化する 


(最初からダメージ限界突破能力を得てい 5) 


[最初からダメージ限界突破能力を得ている） 


アーロン用の七曜の武器を第2段猪に強化する 


(最初からダメージ限界突破能力を得ている） 


■ダメージ(回復)置の上限がつねに9999の行動 
籲ダークマター以外のアイテムによる攻擊や回復 
•アイテムと同名の『調合』による回復(メガフエニ 
ツクス、エリクサ ー、 ラストエリクサー） 


■ダメージ(回復)量の上限がつねに99999の行動 

•ダークマターによる攻擊 
•調合「スーパーノヴァ.による攻擊 
•譎合「ファイナルエリクサー」による回復 


1ターンで与えることができるダメージ量の限界は？ 

ダメージ屋の上限は99999だが、数回連続で 
攻擊するコマンドを使えば、1ターンで10万以 
!k のダメージを与えることができる。そこで、攻 
_力や魔力を255にした状態で複数回攻擊する 
マンドを使うと、どの程度のダメージ屋を与え 


&れるのかを下表にまとめてみた。1位は『リト 
~ナーレ J だが、確実に使用させる方法がないラ 
えに、すべての攻擊がクリティカルヒットする程 

■1 ターンで与えることができるダメージ置の限界 


エニス•オブ.ザ.ブリッツ 


•アーロンに七曜の武器(正宗）を装備させる 
#アーロンの攻擊力を255にする 
#アーロンに5倍のはげます効果 (— P .402) を与える 
•アーロンの残り HP を最大値の1%未满にする 
•アーロンをバーサク状態にする 
籲攻擊をクリティカルヒットさせる 
514950〜581464(ダメージの基本値） 
x 130+30( 七曜の武器の装備による修正） 

X 2( クリティカルヒット ） x 1.5(パーサク状抵） 
=6694350〜7559031のダメージ 


度まで運を上けておく必要があるのが難点。また、 
2位の rr •アルテマ』も実際の攻擊回数は6〜7回 
が限度なので、実用面でのトップは r アタックリ 
ーノレ j ということになる。 

ちなみに、ダメージ屋の上限がまつたくないと 
仮定したときの最大ダメージは、七曜の武器を装 
備したアーロンで達成可能だ(下記参照)。 

■理論上の鼉大ダメージを与える方法 


想',辑筘货 
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召噗猷の能力値が上がる条件は • キャラク 
ターと異なる。スフィア盤を利用できないか 
わりに、バトルをしていく過程で自然に成長 
するような要橐が盛りこまれているのだ 


召喚獣 


• 召喚獣の能力値が決まる手順 


の能力催は、ユウナの能 


力値の高さ、バトルを行なった回 
数、 r そだてる j で上けた数値、の 

3つをもとに、右図の手頭で決ま 
る。铲啪❶と❼では、使用する計 

ユウナの能力値に 
rmo ;じて仮の数値が 

まる 

r 啪❶ 応じて仮の数値 f 

算式が召喚獣ごとにちがうため、 
すべての召喚猷が同じよろに成長 
していくとはかぎらない。 

~ I - 


f 噸〇と沪顚❼で決まった仮の数依を能力值ごと tr ぐ i 
w ベて、高いほうの数値だけを迸び出す 


J 

[ 

f 召ごとに成長のしかたが異なり、シヴ 
ァなら魔力、すばやさ.回遊が上がりやすい。 

f 啪❸で遒ばれた数値に、「そだてる_!で上げた数値を1 
プラスして、 n 終的な能力値を決定 


MiO ユウナの能力値が与える影響 

I召喚獣の能力値とユウナの能力値の関係 


召喚蹴とユウナの能力値は、右記のよラに連動 
している。たとえば、スフィア盤でユウナの最大 
HP を上げれば、召喚獣の最大 HP が上が： P たり、 
ほかの能力値も上がる it があるのだ。ただしべ 
スフィア盤上の成長スフィアを消すことでユウナ 
の能力値が下がると、召喚猷の能力値も連動して 
下がってしまう塌合があるので注意。なお、ユウ 
ナの能力値をもとにした計算は、召喚蹴を入手し 
たり、ユウナの能力值が変わるたびに行なわれる。 


•ユウナの能力値が上かると、召喚献も同じ種類の 
仮の能力傕(右ページ参照)が上がる。ただし*そ 
れぞれの上昇置は一致しないことが多い 
•ユウナの能力傕（運をのぞく）が上がると、チ 
の成長した度合いを示す「ユウナ成!!度（右ペー; 
ジ#照) J も上昇。それにより、召_の仮の能力 
値（運をのぞく）が全体的に上がる ? 


運のみ算出方法が異なる 

ものとなっており、ユウナの運の値に r そだてる 1 で上 | 

げた数値をブラスすることで決まる(バトル回数によ 
る変化はない)。 r そだてる j を利用しなかった場合、ユ 
ウナと各召喚獸の運はすべて同じ数値になるのだ。 

なお、ユウナの運を上げても「ユウナ成長度」の値は 
変化しない。つまり、ユウナの蓬は召喚«の運としか 
連動していないわけだ。 


•ユウナの蘧のみ t 
上限まで上げてみる 

と、召喚猷も Z の ft 

信だけが突出す名と 
いう結果になV 

1 ""1 

""IB b 
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f wo では、ユウナの能力値とユウナ成長度(篇 
&は下記参照)をもとに、右記の計霣式で各能 
瞬の仮の数値が決まる。式の倍率 (n と 0) が召 
IR ごとにちがうため、上がりやすい能力値に差 
赵るわけだ。#考までに、数僂の上がりやす■さを 
C 数で表しておいた（▲が多いほど上がりやす 
1.。なお、この手順でユウナ成長度や召喚猷の仮 
磨力値を計算するときは、掛け算や割り算をす 
t びに小数点以下の数値が切り捨てられる。 

圓 


CS 3 

■ilal 

ES ュ e 


入手できるタイミ：^グが逢い召喚敝ほど上がりや 
すい。伸びが®いのは<フリートだが、バトル回 
a に応じた成長 <-*p.4i 1 ) で上がるので raa はない。 

ウナ成長度 xQ+ ユウナの最大 HPxQ 


♦■スフィア貉てユ 

ウナをふつうに成 
長させると!！力や 
すばやさがよく上が卜 
るため、召!*敝も 
それらの能力値が 
上於)やすい。 


ュウナ成長度の算出方法 


r i 法を使う可能性の高いメーガス三姉妹は、全貝そ 
ろって数僅の伸びがいい。逆に、ようじんぼうは MP 
を消費する攻擎がないのでII大 MP ゲ上がらない0 


鼉大 HP+100+ 鼉大 MP+10 


GES ユウナ成長度 XQ+ ユウナの羅大 MPxia 

►■攻撃力+物理防御+魔力+魔法防御 



百明 K 

□ 

1 □ 1 

| IffW さ 

|■すばやさ+回避+命中 



ヴアルフアーレ 

02 

0.04 

▲ 

f 上 K は T へ C ユワ TWIK 刀霭 

最大 HP が10000以上あっても.計算に使われるII大 HP の 


イクシオン 

0.2 

0.05 

▲ 

999として計算される 



シヴア 

0-2^ 

0,07 

▲ 

?オートアビリティやコマンドアビリティなどの効果で能力信 


パ八ムート 

0.3 

0.05 


«：J117 C&、 てのか九は热伐し‘耵霹己れ〇 



アニマ 

0.4 

0.04 

▲▲ 

了啪 ❶ における仮の能力値の算出方法 
(例:ヴアルフアーレの最大 HP) 

よ3じんぼ3 

0 

0 


マグ 

0:3 'マ 

0.18 

▲▲▲ 



ドグ 

/〇.3 

0.05 , 

▲▲ 

❶ユウナの能力値をもとにユウナ成長度を算出 



ラグ 

0.4 . 

0^ . 

▲▲▲ 

圍跤玥篇|_鼷|謀 • 回•屬中 


■PHB 物話の終盤で入手可能になる召喚猷は紇じて上がり 

1475184 1 5 f 5「20 | 20 | 10 | 17 | 30 | 3 


HUH の攻》力が43以上なら確実に255へ到遑する。 

+ + + + + ★♦ + + 

^+^•+5 + 5+ 20 + 20+10 + 30 +3 


GEH ユウナ成長度 +E1+ ユウナの攻擊力 x|3 

= 4+ 8 + 93 



百腰 M 

□ 

□ | 

1上 ff りやすさ 

-►ユウナ成畏度は105 


ヴアルフアーレ 


0.6 

▲ 

❹ 


ィフ U - 卜 

7 

0.8 ^ 

▲ 


イクシオン 

7 

1 

▲▲ 

❼ユウナ成畏度をもとに仮の能力值を決定 


シヴア 

8 

1.2 

▲ 

召の坂の最大 HP の計譚式 



パ八ムート 

7 

1.6 

▲▲ 

ユゥナ成 MxB+ ユゥナの羅大 HPxB 

| 


アニマ 

6 

3.3 

▲▲▲ 

令 > ♦ ♦ 



ようじんぼ3 

6 

2.4 

▲▲▲ 

ヴァルファーレの仮の最大 HP は725 



マグ 

6 

2.3 

AAA 



トドグ 

7 

5ぶ 

▲ ▲▲ 



^ラグ 


1.6 

“ 
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I ラグを筆頭に、ヴァルファーレやシヴァが上がり』 
:いるし逆に、魔力に関する行動をいっさI 
行なえないようじんぼうは、数値の伸びが憑い。 

ウナ成«度 +Q+ ユウナのII力 xB 


ようじんぼうがとくに上がりやすぐシウ 
成長ぶりを見せる。アニマは鑲に拘束され1 
見に反して、回邂が上がりやすい,， 

CEEI ユウナ成 S 度 +CI+ ユウナの回 lx| 


百 MX 

□ □ 

や H 


SDRK □ I □ mm 

ヴアルフ アーレ 

70 


▲▲ 

ヴアルフ アーレ 

24 

0.5 

▲▲ 

ィフ _ J - 卜 

イクシオン 

33 

0.9 

▲▲ 

イフ IJ - 卜 

70 

0.3 


シヴア 

28 


▲▲ 


シヴア 

44 

t 


バ八ムート 

250 

0.9 

▲ 


パ八ムート 

20 

0.5 


アニマ 

12 

0.7 . 

AA 

アニマ 

20 

0 〆 


よ3じんぼ3 

23 

0.6 

▲ 

よ3じんぼう 

20 

1.8 


マグ 

60 

1 


マグ 

20 

0.5 ： / 3 

ドグ 

40 


▲ ▲ 

ドグ 

20 

0.4 

倉 

ラグ 

40 

,.3 



分 

20 

0.6 
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四ユ5 


どの召喚猷も成長の度合いに極雄な差はないが•そ 
のなかではイクシオンの数 ft の伸びが いい 0 それに対 
|して、イフリートの庸法防御は上がりに<<なっている。 

ユウナ成長度 +□+ ユウナの颼法防級 xQ 


ようじんぱうやドグの数値が. 

Kg； J 

■■■ yrs (BATTLE ULTIMANIAf 

cia ユウナ成畏度+ □+ ユウ j 


.上がりやすい。ちな為 
実行時に命中の键が方! 
P.98# 照)。 

【長度 + □ + ユウナの命中 X0 


召«« □ Q 

mm 


召 期 « □ Q 


ヴアルフ アーレ 

30 

1 

▲ 

ヴアルフ アーレ 

20 

2 …“ > 


イフ U - 卜 

34 

0.9 

▲ 


ィフ J 卜 

20 



イクシオン 

30 

1.3 

▲▲▲ 

イクシオン 

20 

2*5 

シヴア 

25 


AA 

シヴア 

20 

2 

崖] 

アニマ 

30 


—▲ 


アニマ 

20 1 

20 

2 ’ 

d 

よ5じんぼ3 

30 


▲ 

よ3じんぼ3 

10 

3 

▲▲▲ 

マグ 

12 


AA 

マグ 

20 

2 

▲1 

ドグ 

12 


aa 

ドグ 

20 

2.7 

▲▲ 

ラグ 

12 
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ラグ 

20 

2.4 







































































































❷バトル回数が与える影響 


こ達すると、召喚獣の能力値が上がることがあ 
それと同時に、まだ入手していない召喚獻の 
¢1値も上がるようになっているため、入手した 
!»、りの召喚獻の能力値が、その時点までの /i 卜 

3数によって変わることもあるのだ。 

そトル回数に応じた成長は全20段階で、バトル’ 

It が600回を超えるまで、各能力偭の仮の数値 
fc が;3てい <〇 それぞれの段階で仮の能力値が 

D« 卜ろ广、但になス•か , 十下孝の - 卜ろ ,- 固定戈れァ 

參仮の能力値の成長はバトルが終わった瞬間に行な 
われる 

•ゲーム開始から通算して 60 回目のバトルが終わる 
と仮の能力値が上がる。以降は、 90 回目、 120 回 
目……と、 30 回ごとに成長していくが、 600 回目の 
バトル終了後は何回バトルをしても成長しなくなる 
參敵を全滅させたときだけでなぐ逃走などでバトル 
が終わったときも、バトル回数は堆加する 
參ユウナが仲間に いない 状態で行なったバトルでも 
バトル回数は增加する 

り、数値の上昇幅には召喚獻ごとの差がある。 

トル回数による成長にも個体差があるわけだ。 

•スフィアモニタやモンスター_ 練 場でバトルを行な 
ったと きもバトル回数は増加する(全滅時含む） 



khhhbB mgoKMmmM hhhm 
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回未満のときのヴァルフ T- レ。 


なうと、召嗅«の能力僅がこのように変 <bo 能力値が上がっていく 
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«〇ユウナ成長度とバトル回数で決まった数傾の比 | 


沪顧〇と乎_1❶のあとは、それ 
それで決まった数值（=仮の能力 
値）を比較して、能力値ごとに高 
いほろが選出される。そ办ため、 
バトル回数が多いときにユウナの 
能力値を上げたり、ユウナの能力 
値が高いときに/ ^トル回数が成長 
に必要な数に達しても、召喚獣が 
成長しないこともあるのだ。 


■ r 啪❸ における数值の決定方法の一例 


駄 HP I 攻動嫌»|魔力脚》すばやさ 


1195 34 26 33 31 34 14 


1169 36 25 34 34 


〇 


数値が高いほうを選出すさ 3 


道出後の a 偏 1195 36 26 34 34 41 15 24 | 1 


TWiO 『そだてる』による能力値の上乗せ 

召喚獻の心というアイテムを入 ——1 . 

手すると、メニ/ユー画面で r そだ 
てる』が選択できる。『そだてる j 
で右表のアイテムを消費すれば、 

召喚獣の能力谭を上げることが可 
能だ。この方法で上げた数値が、 

す:啪❸で選ばれた数値にブラスさ 
れて、最終的な能力値となる 0 *1 ……期^り捨て。算出結果が 1 00«以上になったときは991■になる 

^ «召喚獣の育てかた 

召喚獣を育てるときには、1啪〇〜〇による成 ■能力 値を上げておくといい召晚猷 

長をすべて活用することが大事だ。具体的な育成 
方法は右ページにあるとおりで、これらを駆使し 
ていけば、さまざまな能力値を上限まで土げるこ 
とができる。なお、右記の召喚獣は、特殊攻擊や 
オーバードラ;イブ技が強力なので、それらの攻擊 
に影罾する能力値を重点的に上げておくといい。 


_基本的には、成長 
t にくい能力鴒を r そ 
だてる j で上げながら、 
ユウナの能力僅を上げ 
ていくといいだろう。 



スフィア « を進むときは召 默のことも考えて 

スフィア盤でユウナの攻擊力を上げれば、召喚默も 1 


駟召喚献の攻*か- 

を 上げて. 颺法攻 
* だけでな<.物理 
攻》でも板える 

1にしょぅ。 ， // ■ 

攻擊力が上がり、「載う 1 や特殊攻撃で敵に与えるダメー 1 

ジ量が増す。攻擊カアップの比率がユウナの2〜3倍と 
いう召噢»もいるので、その効果は絶大と首える。 

しかし、スフィア館でユウナをふつうに成長させてい 
ても、攻擎力を上げられる機会は少ない。スフィアロ 1 

ックを解除したり、スフィア»上を移動できるアイテム 
を使って、攻擊力の成長スフィアがある場所を目指そう。| 




•アニマ 

特殊攻擎「ペイン j には防御力無視の能力があるため、 
どんな®にも大ダメージを与えられミ 
にくいので、 r そだてる j によるフオロ • 

鲁パ八 ムート 

全体攻撃の「インパルス J で期を H 
オーバードライブ技の威力も高ぐさら g ダメー5 
破能力を最初から搏ている.攻擎力と魔力の 両方を 
優先的に上げて起く 0、い。 

籲ヴ アルフアーレ 

モンスターの特定の攻擊を彥すじることができるうえに J 
攻擎が遠くまで届く。ただし、能力値があまり成 + 
いので、 r そだてる j を何度も利用しておく必要約 


t られる c すばやさが上が& 
フォローが不可欠だろ id 

琴るのが強み。 

メージ限界突 


まり成長しな; 
■要がある t -I 


上げる鼸 M 

■大 MP 

攻擎力、«理防0 

魔力、魔法防籌 

すはやさ、回 ®、 t 


國 I て/しし® ;し/円貝3 *0,1ア U ゾパ■热 

必獲なアイテム必獲な钃 b ( :1 ) 

パワースフィア 上界前の傕+100 +10€^ 


+ 100 - 


マジックスフィア上昇前の値+10 


スピードスフィア 









































A トル回数を短時明で增やすには？ 

バトル回数を増やせば、物語の序盤でも召喚默を強 
匕できる，しかしそのために、ランダムエンカウント 
<発生する場所を歩きまわるのは効率が悪い。バトル 
t 短時間でくり返せるように、マップ上に姿が見えて 


ーニャ寺院(対シーモア戦後〜マイカ消滅前)のグア 
ド•ガードや、サヌビア砂漠のサンドバルサムでも実 
行可能だ。しかも、グプド•ガードは向こうから接近 
してくるので、コンフイグ面面で r カーソル」を「記憶 j 




そだてる用アイテムのかせぎかた 

s には、大 


召喚默をそだてる j で成長させるには、大量のスフ 
アが必要。モンスター訓鍊塌と、戦利品を特定のス 
ィアに変えるアイテム(〇〇の記憶)を利用して、効率 
くスフィアをかせいでいこう。 

キャラクターが弱いうちは、〇〇の記憧を使いなが 
ディンゴを何度も倒すといい戦利品の個数を増や 
ために、オーバーキルを狙うことも忘れずに。 

キャラクターが強くなったら、回復の泉を20個（オー 
ーキル時は40個)落とす M 鬼を倒していこう。戦利品 
個数が同じファヴニルでも同梯のかせぎが可能だか、 
の最大 HP は B 鬼の 2 fS 以上もあるため、短時間で倒 
のは難しい。なお、敵がレアアイテムを落としたとき 
、戦利品の個数が1個（オーバーキル時はこなっ 
しまうが、この現象を防ぐことはできない。 


■デインゴでスフイアをかせぐ手順 


〇コンフイグ画面で r 力ーソル j を「記憶」に設定^！ 


〇〇ボタン連打でデインゴとのバトルをくり返す 1 


■M 鬼でスフイアをかせぐ手顧 



Lo モンスター訓鐮場で H 鬼と彳 


:のバトルをはじめる 


I❶ B 鬼にヽの記憶を使う※2,， 


❸闘鬼を倒す+3; 


来 1 ……パワースフイアが必*なら00の咖は插わ滅ていい 


駟 M 鬼と戦った埸 

|合，1囫のパトル 
|で最大40個のスフ 
I ィァを入手するこ 
I とがで*る。 


.•要なら- 

…"使用後にカウンターで反蒙されるが、これによって攻擊 
する予定のキャラクターが倒されると効串が落ちる。 
残り HP が9999ある齡、物理防供85以上か.プロテス 
状！!であれば反*に»えることが可能。それが無理な 
ら別のキャラクターに ( 、切記慊を使わせる 
…ノダメージ限界突破 J を利用したうえで、攻擎力211以上 
のティーダが(■エース•オブ.ザ•ブリッツ oa 加入力に成 
色うか、 攻擊力148以上のワザ## r アタて 




このときにオーバードライブタイプが「勝利 j で、さらに 
f トリブルドライブ J を利用していれば、あと1回バトルに 
勝つだけでオーバードライブゲージが满タンになる 



































|1解析《界突艚④] 


よラじんぼラの行動のなかで口が多いのは、 
どの攻擊を使ってくれるかの法則性だ。そ 
の仕組みを知り、あらゆる敵を一撃で倒す 
斬魔刀の使用確率を上げよう。 



ようじんぼうが使用する攻撃の決定法則 

■ようじんぼうが使う攻擊の種類を決める数镳 . 


ようじんぼうは、自分にターンがまわってくる 
たびに、自動的に攻擊を行なうか、 r 心づけ j で 
の支払額に応じた行動をとる。どちらの塌合も、 
使用する攻撃の種類は右表の数値をもとに決定 
(所持ギルと支払額以外の数値は、画面に表示さ 
れない)。ただし、 r やる気』の値がランダムで変 
わるため、同じ状況で同額のギルを支払ったから 
と言って、同一の攻擊を使うとはかぎらない。 



数鐘 内容 

所持ギル 

r 心づけ j で支払いをする直前に持っていたギ 1 

の額 

支払顬 

『心づけ j で支払ったギルの額 

相性《 

ようじんぼうが自動的に攻擎する確串や、 tfM 
攻撃の檑頷に彩 If する數偭 

新鼸刀 Lv 

iW* 刀 j の使用確串に彩罾する»僅 

やる« 

『心づけ J 実行時に.使う攻撃の檑頹に影響れ 
«傾，支払頷や相性值などをもとに算出され 
さらにランダムで変動する 


一 士 



所持ギル、支払額、 

相性値に応じてい 
ずれかの攻撃を使 
用する 

相性値に応じて 
斬魔刀 j 以外のい 
ずれかの攻撃を使 
用する 

ようじんぼうがバ 
トルから麵脱 

使5 

相性値、敵の斬魔 
刀 Lv からやる気の 
値を決め、それに応 
じて「斬魔刀 J を使 
うかどうかを決定 

1使わない 


r 斬魔刀 j を使用する 


所持ギル、支払額、相 
性値からやる気の値^ 
決め、それIこ応して n 
魔刀以外のいずれか 
の攻 s を使用する 




4敎61动—籠 


4敎獎黎# 

























































§ ようじんぼうとの相性値 

I性値とは、.ようじんぼうが自動的に攻擊する ■ 

:と、よろじんほうが強力な攻擊を使う確率に 
i する数値。相性値が高ければ、それらの確率 
.がるよろになっている。相性値が変わる条件 
[下のとおりで、たとえ r 心づけ j でギルを支 
>ていてち、使用した攻撃が r ダイゴロゥ j だ 
胜價が下がってしまろ点には気をつけたい。 

:お、ようじんほうとの相性値は、メーガスニ 
:のやる気(― P.422) とちがい、バトルが終 
ても数値がそのまま残るよろになつている。 


麯 r 心づけ j の支払額を 
〇ギルにした塌含、よう 
•ぼうが何もせずに 
I立ち去るうえに、相性 
儀が激減してしまう。^ 


•:•インターナショナル版(—巻末付録 P .2) の初期値は128 


■相性値が変化する状況 


riwi 刀 it 使用 

wiij (妙)を触 

_+4 
■ +3 

-11 

-31 

- 10 ■■■ 

1 +1 
土 0 

f ダイ： ia ウ」を使用 

召••直後に[霣す」を実行 

ようじんぼうが戰■不能状朦になる 

r 心づけ J の支払騙を0ギルに18定 


:ラじんほラ入手的の交滲が与える影響 


ようじんぼうを入手するには、祈り子との交涉を成立 
&る必要がある。この交渉では、3つある選択肢のう 
ひとつを選ぶことになるが、それによって交渉の成立 
必要なギルの額が決まるほか、やる気を增滅させるた 
の計算式が変化するのだ (- P .419) 


瞳切っていても、やる気や相性値は変わらない,, 



_ようじんぼう入手前 
の選択肢が彩響する 
のは、支払うべきギル 
の期だけではない 0 憒 
Iぼう。 


重に进ぼう 


ようじんぼうが自動的に攻撃する条件 

■ようじんぼうが自動的に攻擊を行なう確率 
|相性値/1024 


:ろじんぼろはターンがまわってきたとき(召喚 
j を含む)、コマンドが表示される前に、自動的 
【擎を行なうことがある。その確率は相性値に 
>て変わり、相性値が高いときほど自動的に攻 
•る確率が上昇。また、このときに使ラ攻擊の 
Iも、相性値をもとに決まる。 

I性値が上限に違していると、ようじんぼラは約 
もの確率で自動的に攻撃を行ない、 r 斬魔刀 j や 
室 j といった強力な攻擊だけを使5よろになる。 
[、相性値が128より低いと、勝手に r ダイゴロ 
&使って、相性値が下がることもあるのだ。 


■自動的に使う攻擊の決定方法 


相性値+ 4(端数切り捨 
て）に、ランダムで選ば 
れた数値 (0 〜63のいず 
れか)を足して、その計算 
結果に対応した攻擎を使 
用 


計 me 果使用する 

0-31 


32〜47 

州 

48〜63 

脇差(単体） 

64〜79 

B 差(全体） 

80〜 

«* 刀 


I 動的に攻擊したときに斬魔刀 i 


うと判定されても、実際の攻擊は「»差 j (全体)に変わ 
つてしまう。斬魔刀 Lv が2以上のモンスターに対しては、 


诊10货シ 突破 







































:『心づけ』に応じた、ようじんぼうの行動内容 


よラじんぼうに r 心づけ j でギル 
を支払ろと、使用する攻撃が右記 
の手順で決まる。 r 斬魔刀 j を使ろ 
かど5かの判定が先に行なわれ、 
r 斬魔刀 j を使わないことになった 
ら、それ以外の攻擊のなかから使 
うものが決まるのだ。 

よろじんぼろが r 斬魔刀 j を使わ 
ない塌合、沪_〇〜〇をやり直す 
ことになるが、そのときは敵の斬 
魔刀 Lv を1としたうえで計算を行 
なっていく。なお、 r 斬魔刀 j 以外 
の攻擊の出しやすさは、どのモン 
スターに対しても変わらない。 


■ようじんぼうが使用する攻擊の決定手顧 



r 啪❶支払額をもとにようじんぼうのやる気の値を決定 


r - mo 相性値に応じ' 


てやる気の値を堆加させる 


所持ギル、支払額、敵の斬魔刀 Lv、 ようじんぼう入手 
J 時に選んでいた*択肢、に応じてやる気の値を增滅 




オーバードライブゲージが满タンならやる気の値を堆加 


run ❺やる気の値をもとに r 斬魔刀 j を使うかどうかを決定 j 


f 斬魔刀 j を使: 

r_o _❶〜〇の計1 

攻擎が『斬魔ァ 


を使わない場合、»の斬!！刀 Lv を1として乎 
It 算をやり直し、やる気の値をもとに使用 
[刀 J 以外から決まる 


rwo 支払額に応じたやる気の値の決定 


よラじんぼうにギルを支払うと、その額をもと ギルを支払うときには、支払額の蜃低ライ* 
にして r やる気 j という数値が決まる。支払額と （「支払額 j の檷の左側にある数値）を確認し飞 
やる気の値の対応は下表のとおり。 r 心づけ i で ムダな支出を避けるようにした,い。 


■支払 額とやる気の值の対応 


4096〜8191 


8192〜16383 


4〜32767 
8〜65535 


やる気 

ーマル板イン， 


65536〜131071 


131072〜2¢ 
262144 -5 c 


1048576 - 2097151 


2097152〜4194303 


4194304 - 8388607 


33554432〜 
67108864 ~ 


-3^54431 
〜67108863 


>6- 536870911 


PiM ,5 

ーマル®インタ-ナ 


※支払額が〇ギルの埸合、ようじんばうはバトルから■明 i する 


知ぐ職也篇:^ E 沿•公: 


巧861功‘、 


4 敎笼软 4 




































































屋柳屬狐里風， 

鳴 相性値に応じたやる気の傾の増加 

支払額から決まつたやる気の値は、ようじんは ■相性 値に対応したやる気の値の增加屋 
との相性値に応じて增加する。相性値を上けて 
けば、やる気が最大で8(インタ-ナショナル 

て•は最大で 63) 増えるようになつているのだ0 ※インターナショナル版では r 相性僅+4(趙数切り捨て〉 j 


選択肢や斬魔刀 Lv などに応じたやる気の傾の変動 

ようじんぼうとの交渉時に出る選択肢は、 f 召 BBItt としての修行のため J 選択時®やる気の儀の增» 
士としての修行のため HIS 物をけちらす力を 7R+ ぼ wsgxRn 二研诂ポ IIV 如 

るためパ員に強い敵を倒すため J の3種類。そ U %> 

うちのどれを遇んでいたかによって、やる気の _；_ —. . ノ 

略んだ 勘®はじたやる抓値の変動 

J を選んでいた埸合のみ、所持キルと支払額の 一 . 

妄[:孔て' やる気が75〜125%の範固て•変わ 咖撕のため」「萬に»い敵を 

のた|.その•よかの選択肢では$払額のふ-: mujmmyjL.y 「期^けち s す;苗すため j 

また、敵の髓刀 Lv にわてもやる気の値は変 

5が、その倍率はようじんほう入手時に選んで - s -^-- 

/•こ選択肢によって決まる。詳細は右表のとおり 3 _^_ XQ-8 

. »の斬颺刀 lv が1なら r 召喚土〜』や[魔物〜』 - i - —— X ^ —— 

. 敵の斬魔刀 Lv が2〜5なら「真に強い敵〜 J を - 6 -^16-^- 

i でいたほうが、やる気が高くなるのだ。 s 蟪数切り推て : 

Ml0 オーバードライブゲージ潢タン時のやる気の値の増加 

&づけ J でギルを支払ったときに、ようじんぼ 
D オーバードライブゲージが满タンだと、やる 
D 値が増える。ただし、オーバードライブゲー 
D 残屋は、攻擊直後にゼロまで滅ってしまろ。 

f _ 『斬魔刀』の使用チェック 

r 啪❶〜 o で增滅させたやる気の值に、ランダ 
ご選ばれた数値 (0 〜63のいずれか）をブラス 
5。その結果が80以上になったら、よろじん 
5が撕魔刀 J を使用するのだ。 

『斬魔刀』を使わないときのチェック 

f -順❺て T 斬鹿刀 J を使わないことになった塌合、 

D 斬魔刀 Lv を1にして F 啪❶〜〇の計算をやり 
r。 そして、霣出されたやる気の値に〇〜63(ラ 
尹ムで変化)をプラスして、使う攻擎が決まる。 

ととえは、 f- 啪〇〜〇での計！！結果が29なら、 

5気の最終的な値は29〜92のいずれかになる 
b、 それぞれの攻擊の使用確率は、 I* ダイゴロウ J 
レ64、 r 小柄 J が16/64、『脇差』（单体）が 
/64、 r 脇差 J (全体)が29/64となる。 

•ル て 愚 


■やる気の値と使用する攻擊の対応 


■「斬 颼刀』の使用条件 


やる気の傭に0〜63(ランダムで変化)をブラ 
スした結果が80以上になる 


■才ー パードライブゲージ满タン時のやる気の備の增加屋 


2 



75+(支払額 x 50+所持ギル ) (％) 


■選んだ選択肢に応じたやる気の値の変動 


敵の賴鼸刀 Lv 

r 召!®士としての 
修行のため j r 霣に■い敵を 

r « B をけちらす|酒すため j 

1 xl.O x 0.8 

2 

x0 ： 5, 

X0.8 

3 

xO.33 r 、 

X0.8 

4 x0^5 x0.4 

5 

X 0.2 

X0.4 

6 

xO.16 

X 0.4 


:端数切り捨て 


■相性値に対応したやる気の値の増加置 


相性值+30 

»鐳数切り捨て 

※インターナショナル版では r 相性傰+4(雄数切り捨て) j 






































総 《 『斬魔刀』の使用確率を上げるためにすべきこと 


ようじんぼろに対して右の行動をとると、やる 
気の値が高くなって r 斬魔刀 j や『脇差』（全体）の 
使用確率が上がる。支払額は多いに越したことは 
ないが、コストパフオーマンスを考えるのであれ 
ば32768ギルくらいあれば十分だろう。 

よろじんぼろ入手時に選ぶ選択肢も重要。選び 
直しができないラえに、 r 召喚士〜 J や「魔物〜 J を 
選んでいると、斬魇刀 Lv が4以上のモンスター(右 
ページ参照）に r 斬魔刀 j を使5ことが、実質的に 
不可能となってしまろ。ただし、 r 小柄 j や r 脇差 j 
の使用確率に関しては r 興に強い敵〜 j よりも高 
いので、 r 斬魇刀 j で敵を倒すことにこだわらな 
いのなら、こちらの選択肢を選んでおころ。 
r 斬魔刀 j の使用確率は状況しだいで1〇〇%にで 
きるが、それを実践するのは難しい。具体的に言 
ろと、よろじんぼろ入手時に r 召喚士としての修 
行のため _i を谭んでおき、相性値が上限に達して 
いる状態で斬魔刀 Lv が1の敵と戦い、3356万以 
上の所持ギルを全額支払ろことが必要となる。な 


■ r 斬魇刀 j の使用確率を上げる方法 


お、敵の斬魔刀 Lv が&だと、通善をつくしても 
r 斬魔刀 j の使用確率は15%程度にしかならない。 


斬魔刀 Lv が1の敵に対して有効 


•ようじんぼう入手時の選択肢で「召険士 
としての修行のため」か「魔物をけち5す 
力を得るため」を選択しておく 


•ようじんぼう入手時に選んだ選択肢が1 
「召換士としての修行のため J の場合は 、I 
i 心づけ j で所持ギルの50%より多いギ} 
ルを支払う 


•ようじんぼうとの相性値を上げておく 


M 心づけ j でギルを多く支払う 


斬鼸刀 Lv が2〜5の敵に対して有効 


HHm 


裡性饉を上限まで上げる方法 


ようじんぼうとの相性傯を上げれば、自動的に攻擊 
してくれる確率が上がり、ギルを支払わずにすむケース 
が多くなる。また、ようじんぼうが強力な攻擎を使用し 
やすくなるというメリットもあるので、ようじんぼう入手 
直後(相性値が低いあいだ)は、ギルを多めに支払って、 
相性値の上がる攻擊を使わせるといい。また、こまめ 
にセーブをしておき、相性值が下がったらリセットして 
やり直せるような態勢を整えておくこと。 

なお、特定のバトルでは、 r ダイゴロウ j の使用を封じ 
ることが可能。 f ダイゴロウ j は、射程（近)より逮くにい 
る敵には使用できず、かわりに!■小柄 j が出るようにな 
っている。そのため、敵との®離が「近 j より遠ければ、 
たとえ支払額が1ギルでも r ダイゴロウ j が出ることはな 
くなり、相性値を下げずに載うことができるのだ。ただ 
し、敵との距離が「中」より違いと I 斬魔刀 j も出なくな 
つてしまうので注意しよう。 



令ようじんぼうの相往; 
倕を上げるなら、パ 
ル:こ#加させる_に y 


_「相性镳が上がっ 
たらセーブ、相性镳が 
下がったらリセット j を 
くり返そう。 
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E ンスターごとの斬魔刀 Lv :モンスタ-名は五十音順 


レフラマイ j 

f 口ージュ 


:レメンタル•ネガ 


メガウ: I ; 

ルニトレ: 


ラービー 
ングべヒ- 


バルサム Pfl 

バルバトゥース I : 2つ 

；てンダースナッチ r 11 

ヒュージスフイア 


ブラキオレイドス 


ブラスカの究播召« 


プラックエレメント 


ブルーエレメ: 

：?レイムプ⑴ 

フロートアイ 


ホーネット 

心字シ歹— 


ホワイトエレメント 


マグ 

マジックポ 


5ヘンフアング 


ミミック 

ムシユフ i 


S クレー 

ルポルワース 

ウナレスカ 

—ウイー 


业ヴア 

ルド 


レイス 
レッドエレ; 


※物語の進行上、ようじんばうと戰う機 
会のないモンスターは除外している 
※断魔刀 Lv の異なるモンスターで檇成さ 
れたノ t ーティーの場合、敵のなかでも 
つとも离い斬魔刀 Lv が'邏用される 
※ブラスカの究極召嗅の斬魔刀 Lv は、イ 
ンターナシヨナル版だと6 
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性格は気まぐれだが、高い戦鬪能力を持つ 
メーガス三嫌妹。その能力を実載で活かせ 
るよラ，行動の法則性を解析していく。こ 
れをもとに効果的な指示を与えていこう。 


i 姉妹 


待! 三姉妹の行動パターン 


マグ、ドク、ラグがどのよラな 
行動をとるかは、選んだコマンド 
の種類と、各自に設定された r や 
る気 j といろ数値をもとにして決 
まる。コマンドごとに行動の候補 
が複数あり、そのいずれかを行な 
ろようになつているのだ。 

B 大の問題は、 • マグ、ドク、ラ 
グがとる行動は、蜃終的にランダ 
ムで決まるということ。ある程度 
のコントロールはできるが、狙い 


■メー ガス三姉妹の行動内容が決まる手顧 


どおりの戦いを展開できるかどラ 
かは運しだいとなつている。 




w 行動をとるかが決まる 


値とオーバードライブゲージが增滅する 


: 


會ラグに最初のターンがまわってきたとこ會*んだコマンドによて、行動内容が变會ラグに再度ターンえ_ 

ろ。このときのラグのやる気の個をもとに化。写真は丨戦う j を行なったときのものだ前回の行動内容やその時点の状4 
して、出現するコマンドが決まる。 が、毎回こうなるとはかぎらない。 て、出現するコマンドが変わる*^^ P 


mo コマンドの出現 


ターンがまわつてきたときに出現するコマンド 
の種類は、やる気の値、前回の行動内容、味方の 
状態をもとに決まる。やる気の値は、バトル開始 
時だと50となつており、バトル中の行動に応じ 
て〇〜100の範囲で変動していく。また、パトル 
が終わると50にもどるが、1回のパトル中なら 
召喚をやり直しても50にもどされることはない。 


■やる気の値の範囲 



■やる気の値に関するシステム 


糨類は、： 

変化。逼が慝いと、 a 
ベ5コマンドが2檑類 
しかないこともある。 


•やる気の值が高いほど、出現するコマンドの明* 
が増え、何もせずにターンを終えるケースも減る 
春バトルが終了すると初期値 (50) にもどる 4 




黎^^01.欲^ 


メ—ガス三姉妹 

，レ 解析限界突破 


獎欲‘、^ 





































各コマンドの出現条件は、右表のよろになって 
る。 r おまかせします j と r 戻す j 以外のコマン 
は、ターンがまわってきたときの状況によって 
is 現しない可能性があるのだ。 

七現するコマンドの種類と、それぞれの特徴は 
表にあるとおり。9種類あるコマンドのうち4 
頃は、マグ、ドク、ラグのいずれかにしか出現 
0：い専用コマンドだ。なお、メーガス三姉妹は 
客とも、 r まもる j と r ためる j が実行できない。 

きコマンドのおおまかな特徴 




候補となるコマンドの種類は、ド 
fcfej 财多いただし.1てくだ 
■■■確率は、 K グやラクよりも低めにな 

出 


グやラグよりも1 
さい J が出現する 
•ている 0 


3マンド 

コマンド斯時の 

:]マンドが 

mim 

まかせします 

參マグ 

黑*法による攻擎や、敝 M 
不能状態の解除を行なう 
•ドグ 

物理攻*を行なうか、 f リ 
フレク J を使う 
•ラグ 

r リトルナーレ j か霣*法 
で攻擎する 

三钸妹全員 

づけて<ださい 

麻のターンと同じ行齡をとる 

三«妹全鑷 

つてください 

r« う j か特殊攻*を行なう 

h 姉妹全 a 

#：) てください 

黑*法による攻#を行なう。 
自分の HP が残り少なけれ 
ば、その回復を行なうことも 

マグ 

んなを助けて 

味方の HP を回復させたり、 
tin 不能状黻を解除する 


：>て < ださい 

受けるダメージを減らす白 
魔法や、 HP を回復させる白 
s 法を使う 

ドグ 

，、じょう 5 T すか 

戴の HP や MP を吸収する 

ラグ 

き合わせて！ 

オーバードライブ技を使う 

三姉妹全興 

す 

全員がバトルから難脱する 

三鈽妹全興 


つづけて<ださい 


がんばつてください 


2ターン目から的ら ■< 


ならず出現_ 

'256 の確幸で 


1/2の確率で出現 


25/32の確率で出現 


トラ ケージが溝タンだ| 


圖 

コマンド 


卜も出現しやすい，味方への裼助や回 
を行なう r 守ってください j は、味方がある程度 
ジ«受けているなら確実に出現する 4 

出現楽件 


守ってください 
力を合わせて！ 


2ターン目からかならず出現 


やる気 +150)/256 の確串で出現 


ドライブゲージが 
かならず出現 


■ 


2ターン目からかならず出現 


だいじよう 3J ですか 


やる気 +150)/256 の確幸で出現 


3マンドの出現条件と実行楽件のちがい 


敵が遠くにいたり、 MP が足り 
:いなどの理由で、実行できない 
f 動がある状況でも、それを行な 
|ためのコマンドは出現する。た 
:えば、ドグの【守ってください J 
:、高い確串で魔法を使うコマン 
「だが、ドグの MP が残り少なく 
眉法が使えない状況でも、条件 
え满たせば出現してしまうのだ。 




專用コマンドが異なる点以外はドクと同じ。「だいじ 
ようぶですか J は、自分の HP と MP が、ともに最大値 
の50%以上残っていると出現しない a 


%、，® i 0 摻、 
































































r « o 行動内容の決定 

選んだコマンドに応じてメーガス三姉妹がどめ 
ような行動をとるかは、下記の枠内の流れで決ま 
る。枠内の❶から順番にチェックしていき、記載 
されている条件を最初に満たした行動が実行され 
るのだ。なお、敵に届かない攻擊や、 MP 不足で 
実行できない行動のチェックは行なわないよろに 
なつている（スキップされる)。 

各行動の対象は、とくに記述がなければランダ 
ムで決まり、攻撃なら敵のいずれか、回復や補助 
なら味方のいずれか（自分含む）に対して行な5。 


ただし、シIル、ブロテス、リフレタ!'へイス f 
リレイズ状態を発生させる行動は、その状 
生している相手を対象に選ぶことはない。 



E9 


r おまかせします j 


r つづけてください j 




〇 ( やる気+1 50) /256の確率で前回と同じ行動 
❷やる気/256の確率で「アングルティール J . 4 
©100%の確率で「戦う」 


❶ （ やる気 +20) /256の確率で i アングルテイール J 
❼ ( やる気+1 50) /256の確率で f «う J 
❸10〇%の確率で r なにもしない J 


r みんなを助けて j 


〇戦 H 不能状態の味方がいれば、やる気/256の確 
率で r アレイズ j 

❶戦翮不能状態の味方がいれば、（やる気+150)/ 
256の確串で f レイズ J 

❸リレイズ状態になっていない味方がいれば、（や# 
気 +50)/256 の確率で「リレイズ J 
OHP が满タンでない味方（マグは含めない)がいれ 
ば、やる気/512の確率で「ケアル J 
❺ HP が满タンでない味方（マグは含めない)がいれ 
ば、やる気/512の確率で r ケアルラ J i 

OHP が満タンでない味方（マグは含めない)がいれ: 

ば、やる気/ si 2の確率で r ケアルガ J (f 

❼やる気/256の確率で f アングルティール J J 

0100%の確率で r なにもしない 


r 力を合わせて！ j 
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Mi ❸やる気の値とオーバードライブゲージの増減 

やる気の値とオーバン'ド^ F プゲージは、？〒動同じ行動でもどみコ$ンドで実行したかに 
を終えるたびに増減する（下表参照）。基本的に' 墦加屋に差が出るのだ。なお、オーバードライフ 

何らかの行動をとれば增えるようになつているが、ゲージは' 敵の攻擎を受けたときにも增加する, 





※召喚獸のオーバー f •ライブゲ- 
※「ラ系の黑魔法」は r ファイラ』 r サンダラ j r ウォタラ j 〖ブリザラ j、 
「ガ系の黑*法 j は r ファイガ j r サンダガ j r ウォタガ j r ブリザガ j、 
「ケアル系の白魔法 j は『ケアル j r ケアルラ jr ケアルガ j のこと 
•i •実行した行動が、①回避される、となる、 （D ダメージを吸 
収される、のいずれかに終わったときは、 

ジの增加1が通常より1滅る。ただし、その行動が r つづけてく 
ださい js 択時のものであれば、 r やる気の値が6滅少+オーバー 
ドライブゲージは変化な u という結果になる 
* ラグが黑魔法を2回速統で使用する場合、1回目の攻擊時では 
やる氕の僅が変わらず、オーバードライブゲー 
(無効化またはダメージを吸収されたと s は变化なし） 

來メーガス三姉妹をもどすときには、マグおよび r 戻す p 
た召喚«のやる気の僅とオーバードライブゲージの残 j 
分が直前にとっていた行動の増加置 j ぶん増える(マグが| 

を実行した場合は増加置が維になる）。また、同じバトル内で、 
もどしたメーガス三をふたたび召_すると、マグのやる気 
の個 i とオーバードライブゲージの残置が「マグが直前にとってい 
た行勤の增加置 j ぶん増える 
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格 ►メーガス三姉妹を使いこなすコツ 


メーガス三姉妹の行動はランダムで決まるとは 
え、各行動を実行する条件や確率を知つていれ 
. ターンをムダにすることは少なくなる。効率 
ハい戦いができるような指示の出しかたを、マ 
. ドク、ラグのそれぞれについて紹介していこ 
,また、 r そだてる j で上げておきたい能力値 
ついても併記してあるので、参考にしてほしい。 


间もしないことが多いので、 
動する可能性が高い『戦って 
ださい j を優先的に邋ぼ〇。 
方の回復が必要なら『みんな 
助けて j を、戦閫不能状態の 
除が必要なら r おまかせしま 
»を選ぶといい。 

7グは MP を大霣に消費する 
法を使ろため、遢大 mp を r そ 
てる J で上げたり、残り MP を 


|<んばつてください j の r アス 


ル】で回復させるのが有効だ。 



行動させて、やる気の值を上 
’グが何らかの行勦をとったあと 
[つづけてください j を選ぶといい。 



♦適当にコマンドを JK 
んでいると、 f なにもし 
ない J が多発すること 
になる。以下の解肤 
をもとに戦おう。 


攻擊力を上け、攻撃主体で戦 
わせる。 r 戦う j と r シュメルツ 
エンド j のラち、使いたいほろ 
の攻擎が出るまで r 戦つてくだ 
さい j をくリ返して、望む攻擊 
が出たら『つづけてください j 
で連発するのが基本。魔法が必 
要なら r おまかせします j を行 
なおろ(理由は右記参照)。 

なお、吖守つてください j で 
の補助や回復は、使ろ魔法が特 
定できないので実用性は低い。 



畲 

回避されないものの、攻撃後の待機時閩 
が長い。 r » う j と使いわけること。 


r おまかせします j で攻擊をく 
り返す。このときは、マグがリ 
フレタ状態でなければ『リトル 
ナーレ J を使い、リフレク状態 
なら r フアイガ j などの膺法を 
使うことが多い。雇法で攻擊し 
たければ、ドクのターンで r お 
まかせします j を選び、マグを 
りフレク状態にして右ころ。 

また、ラグの MP が不足して 
きたら、 r だいじようぶですか j 
で敵から MP を吸収するといい。 



會 r リトルナーレ j を活用するなら、ユウナ 
の運を上げ（ラグの蓬も上がる >、クリテ 
イカルヒットの確幸を上げよう。 


『デルタアタック I の使いところ 


メーガス三姉妹のオーバードライブ技!■デルタアタ 
フク J は、全興のオーバードライブゲージが满タンに 
なると使用できる。その威力は極めて高く、メーガス 
三姉妹の能力値をあまり上げていないときですら、» 
;こ1万以上のダメージを与えることが可能だ， 

ただし、ヴアルフアーレやイフリートなどのオーバ 
_ドライブ技とちがい、 r デルタアタック j には防■力 
の能力がなく、対象の物理防御に応じてダメージ 
匱が減ってしまう（ブロテス状瞄ゃ「かたい j 特性は無 
現する）敵の物理防御が高いときは、召喚前に麯を 
アーマーブレイク状態にしておくか、 r デルタアタッ 
ク j の使用自体をひかえたほうがいい。 

なお、「デルタアタック j のダメージ置は、マグの攻 
»力だけを基準にして決まるデルタアタック j を活 
用したければ、ユウナを成長させるか r そだてる.を使 
って、マグの攻擊力を上げておこう。 
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一部のイベントの展開に影響を与えている 
のが，「好感度」という数®。その変動ルー 
ルと、展開の分岐条件を把雄すれば、望み 
のキヤラクターとの会話を楽しめるのだ。 


好感貪 


好感度のシステム 


本作には、実際の数値を画面上で確認すること 
はできないが、 r 好感度」といろものが用意され 
ている。これは、テイーダ以外の仲間6人に個別 
に設定されている数値で、それぞれのキャラクタ 
一がテイーダに対してどれだけ好感を持っている 
かを表す。好感度はさまざまな条件で変動してい 
き、その高低によって、いくつかのイベントの展 
開が変化するのだ(― P.435) 。 

好感度が変動する条件をおおまかにわけると、 
バトル中でのテイーダの行動による変動と、会話 
やイペントでの変動の2種類がある。シナリオが 
進むにつれて、意識しなくても好感度が上がるよ 
うな仕組みになっているので、目的のイペント展 
開を見るためには、好想度の数値を意図的に調整 
する必要性が生まれてくるわけだ。 


■好感度のおもな特徴 


•ティーダ以外の仲閏6人に個別に設定されている 

•画面上では確思できない 

•初期値はゼロで、マイナスにはならない J 

•特定の行動をとると変動する 

•好感度の高低によって展開の変わるイベントが 



バトルでの好感度の変動 


バトル中、誰かを助けるような行動をティーダ 
が行なうと、そのキャラクターの好感度が上がる。 
逆に、相手を傷つける行動を行なえば、好感度は 
下がつてしまろ（右記参照）。いずれも実行でき 
る回数に制限はなく、また、好感度を下げられる 
のはバトル中しかない。好感度の微調整をしたい 
ときは、バトルで行なうといいだろう(― P.439) 。 


■バト ル中に好感度が変動する彳 

i 回復させる行動をとる… 


籲 HP を回復させる行動をとる……変動置:+1 
テイーダが HP を回復させたり戦翮不能状暖を解 
除する （= 緑色の数字が表示される）と、相手の好 I 
感度が1上昇する具体的には、ケアル J 祈る J な 
どのコマンドか、ポーシヨンなどの回復系アイテ 
ムを使えばいいわけだ。なお、実際に回復した置 
は好感度の上昇に閲係しない。つまり、たとえ相 
手の HP が满タンのときに回復させる行動を行なっ 
ても、好感度はちゃんと上がる。 

參敵の攻擊から守る……変動置:+1 

テイーダが r かばう〗や「鉄壁」を使用じこ«の攻擎 
から仲間をかばうと、かばった相手の好感度が1上昇 



•ダメージを与える……変動屋：一1 

テイーダが仲間を攻擎 i / r ダメージを与えると、相| 
手の好感度が1低下する。攻擎を回避されたり、ダメ 
ージ量がゼロだった（または吸収された)場合、好惑 
度は変動しない。なお、ゾンビ状態の相手に対して 
'ケアル j などを行なうと、結果的にダメージを与える 
ことになるため、好感度は下がってしまう。 ! 


热今教61欲‘、 


解析限界突破 


4 敎@1黎 ‘、 























会話やイベントでの好感度の変動 

•で好感度が3 
ける……変動1 


間に話しかける、会話中に特定の選択肢を選 
特定のイペントを見る、などの行動によつても、 
，ラクターの好想度は変動する。ただし、バトル 
二はちがい、これらの行動で好感度が低下する 
こはない。また、それぞれの行動は、基本的に1 
r つしか行なろことができないが、好感度の上 
Iは十2〜+8と多めになつている。 

3¢ページからは、好感度が上昇する会話やイぺ 
、を網羅したリストを掲載している。そこに記さ 
とデータを参考にすれば、望みのキヤラクター 
子感度を集中的に上けることができるはずだ。 


f 変動する条件と変動置 



•最初に話しかける……変動 ■: +2または+4 
マップ移動後や会話終了後に移動可能となった 
とき、周囲にいる仲間のうち最初に〇ボタンで話 
しかけたキャラクターの好感度が上昇する。上が 
る置は、男性(ワッカ、キマリ、アーロン）だと2、 
女性(ユウナ、ルールー、リュック）だと4。場所に 
よっては、仲間たちがマップ外へ歩いていくこと 
もあるが、そのときも近寄って〇ポタンで話しか 
ければ、たとえ返事をしてくれなくても好感度は 
上がる。なお、近づいただけで会話がはじまった 
場合は、話しかけたと見なされない。また、誰が 
上昇したかにかかわらず、この条件で好感度が上 
がるのは、基本的に各マップ1回きりだ。 

•特定の時期に話しかける……変動置:+2〜+8 
決められた時期に話しかけると、そのキャラク 
ターの好感度が上昇する：直後にちょっとした会 
話が展開されるケースが多い。なお、上記の「最初 
に話しかける」と同時に条件を满たすと、両方を合 
計したぶんだけ好感度が上がる。 

•特定の選択肢を選ぶ……変動■: +8 

会話中に出現する選択肢のなかには、それを選 
ぶと特定のキャラクターの好感度が上がるという 
ものがある，基本的に、そのキャラクターが蕃び 
そうな内容の選択肢が、好感度上昇につながると 
考えていい。 

籲特定のイベントを見る……変動置:+4〜+8 
いくつかのイベントは、それを見ることで、関連した 
キャラクターの好感度が上がるようになつている。 


■酬舶 F 湖^^^ 





〇 ける 


1サルベージ齦•甲板 



4 

度が上昇する条件を满たす} 

a の少女(リュック）に B しかける 


UNo. ……好感度が上昇する会話やイベントをシナリ 
才進行顆に並べたときの通し番号 
珍地域.エリア名……会話やイベントが発生する地域 
もしくはエリアの名前。 

&マップ名……会話やイベントが発生するマツブの名 


0 時期……好感度が上昇する条件を满たすことのでき 
るシナリオ上の時期。記号の意味は以下のとおり。 
0 条件を满たせるようになるタイミング。 

0…条件を满たせなくなるタイミング。 

❻条件……好感度が上昇する条件。 


前。 




f 感度が上#する会話&イベントリス1 


像、 ki 9 努 


运筘辕レ^ 


































































































iBrnfimm 


ルカ港 *5 霤ポート 
S 町ルカ•町はずれ 






2 


n p-a ンか T< — ダにシン j の正体を吿 

^ 一ーンが終わる 

1^しプ内からアー□ンが立ち去る 

ァー□ンに篇しかける(反応なし） 


2 

4 

2 

2 


Jg] 夕とアーロンがユウナのガードにな 

ES L ウナに近づいて会 B がはじまる 

❖最初のひとりのみ上興 


ミヘン街道•格行 liH 


J キノコ gfii.s^Mia 

. キノコ岩街通. 
アルべド兵級！ 


I 4 

H 

H 

H 

k 

, 

^ し':キノノク m 会するシーンが終 

[3 .• ☆が《船れ* 

話しかける 

※最初のひとりのみ上昇 

H 

2 

4 

2 ! 



'-モアが立ち去る 

□ ，ー ロンに JS づいて会話がはじまる | 

話しかける 

来*初のひとりのみ上興 


ジョゼ寺保•控えの_ 


ジョゼ雜•薄藤広場 


ジ3ゼ雜 .n の_(左) 

•寺除15広* 

•海の參道 


ジョゼ拥 M 
ジョゼ寺除 • 
ジョゼ街道 




4 




^ 分かれ道での会 B が終わる 

_ル-ル-がマップ内から立ち去るまた 
4進を麄んでアー□ンに呷び止められる 

ルールーに B しかける(反応なし） 

令 N 0.33を含めて最初のひとりのみ上霣 

4 



2 

2 


■每 の#亂入5 

7•ソプ内からキャラクターが立ち去る 

話しかける(反16なし} 

•卜 No 32を含めて最初のひとりのみ上算 
※キマリの A . チ3コポ鷗播 CS しか W る麟まで 

4 


4 

2 



□ 字 RIR 広塌に入る | 

Rg ぞ院に近づいて雷キノコ表が两くシーン 

話しかける(反なし） 

❖ N 0.29と31を含めて最初のひとりのみ 

上興 



4 

2 

2 


g 大広藺に入* 

^大広藺の中央へ近づいて <サールが# 

K しかける（アーロン以外は反応なし） 
❖最初のひとりのみ上算 

4 

2 

4 

2 

2 


的* ぇの，に入る 

、•ナ * 埸播.控えの W から出ようとする 

※最初のひとりのみ上箅 


2 

4 

2 

2 


@ ■、移動51能になる 

鋪官の BT 左）で僧官に話しかけてユウ 

令 No .26 と31を含めて最初のひとりのみ 

上箅 

4 






@ 項期，寺踱舫広場で移齡可 KI になる 

Q 僧官に話しかけてユウナが目覚める 

•てぃるユウナに e しかけ s (反応なし） 

4 






E 3 •寺院を出癸するイベントが終わる 

^ i ウナがマノプ内から立ち去る 

ユウナに B しかける(反洛なし） 

余 N 0.26と29を金めて*初のひとりのみ 

上再 

4 






趣 ■、抓参道に入る 

^ ，ノブ内からユウナが立ち去る 

eu^ ける(反応ない 

，! No 25を含めて最初のひとりのみ上昇 

4 

2 

4 

2 



@ 分かれ道での会 K が终わる 

•ップ内からキャラクターが立ち去る 

S しかける’応なし〉 

❖ N 0.24を含めて最初のひとりのみ上箅 


•爾摩シバーフ 
轚〇場(入口） 

4 


2 

題南麼ノ パーフ乘り場(人 

函，フに*る 

話しかける 

※•初のひとりのみ上'# 

幻光河•南摩シバーフ 
|乘り■(広場） 

幻光两•南摩シパーフ 
•り場(胎所） 



2 

^ 5 メパーフ果り埸（久 Q> に致鱅 
□ フに*る 

アーロンに B しかける \ 


? 4 


g 闳庠ノバーフ桑り塌，入口)に到麵 

□ フに翬る 

余最初のひとりのみ上屏 




嘴/^19辑シ 411 


.據筘货レ？ 






































































■關關 _ 


37 

幻光 3 •北摩シバーフ 
果り壩(待合所） 


2 

4 

2 



0 た.パ-フ乘り場(持合室に到鶬 
^北摩で«れているリュックと B す 

や最初のひとりのみ上昇 J 

38 

幻糊 _JW シパーフ 
翬り壩(広壩） 





2 


r ノバ-フ乘り場(待含宣)に21麯 

還 彳1：摩で倒れているリュソクと R す 

アー□ンに話しかける 

グァ 


39 

シーモアの麗敷《 

エントランス 

4 

2 

4 

2 

2 


ン-モァの M に入る 

^ c ントランスから出ようとする 

初のひとりのみ上霉 


40 

シ•モア® M •大広屬 

4 

2 

4 

2 

2 

4 

_大広|8)に入る 

^好*度が上#する条件を*たす） 

※最初のひとりのみ上興 ,r ' 


41 

グアドサラム•興界の n 





2 

4 

P —ロンやリュノクとの会»が終わる 

@財に入る 

余■扨のひとりのみ上再 'fJ 

42 

mn 

4 

2 

4 




尊界に入る 

¢1ワッカに近づいてチャッブの B を聞いた 
Ka あと.ユウナに五づいて会 K がはじまる 

B しかける(ユウナ USJCttU 
午！!初のひとりのみ上昇 
♦ユウナのみ，ワンカに近づく麄 

43 グアドサラム•全環 

8 





8 

際 1ウナがシーモアの屋■[へ向かう 

Q 選択肢を18ぶ 

分«イベント A (— P .436) で.リユ7^ 

会肚中に、「そうだな j€« ぶ ta ウナ, r れ 
リュノクがいぃな J を*ぶとリュ y が顧 

44 グアドサラム•全！！ 

45 グアドサラム•全景 


2 

4 

2 

2 

4 

モアの屋敷へ向かい.ルー 

ua ク との会 b が!？わる 

m ; t 平原へつづく道を邀んでシ I リンダと 
IH の会 B がはじまる 

B しかける 

• 愚初のひとりのみ上興 

A 




6 



^ クとの会»が終わる 

151 ,t 平*へつづく道を進んで•ン I リンダと 
の会括がはじまる 

ショブの入口に近4(^て年マリと会 E 
す5 

46 

グアドサラム•全 最 

8 


8 




n*i - モアの屋敷へ向かい•ルー 

■ ルーかリュックとの会 B が終わる 

13 ,1平 S へつづく道を道んでシ I リンダと 
の会 s がはじまる 

分 tt イベント A い P .436 で.ル-ルー MX 
::. い. •• たみたいだ并遍ぶと 

r ルールーのことは？ jt 道ぶとルールー 

47 

興界 



8 




〇當 平•へ行けるょぅになる 

_盗まれた祈り子の漘窿での対ようじんぼ 

ua う»が鈐卜る 

ルールーに近づいて会 B するン 

S 平 

原 

48 

•平*-»欣棚 

4 

2 

4 

2 

2 

4 

^ , 和■:到鼸する 

旅行公司に入る，また U リユンクがアー 
la □ンたちを5回引き止め i 

B しかける（反応なし） 

や*初のひとりのみ上具 

49 

•平 •• wmi 棚 






8 

個 奸 HITJ に H 雇する 

[P クがアーロンたち €5 B 引き止める 

アーロンがリュ.'クの*騙を■き 
期に、旅行公司に入る 

50 

黼平顧*_公司 

■平顧.旅行公 a 

4 

2 

4 

2 

2 

4 

^ 1¢行公司に入る 

0旅行公司を出発する 

B しかける 

• HI 初のひとりのみ上箅 

51 






8 

2■ウナが奧の部簾に入る 

^ L ウナを追って典の部屋に行く 

リュックに B しかける ^ 

52 

霪平顧•旅行公司 





8 


[3 ;ユックに B しかけてリンが現れる 

^ I •ウナを追って麋の部屋に行く 

リンに B しかけると出現す sa « 驗で. 
r ちがうよ j を*ぶ 

マカラーニヤ 

53 

!マカラーニヤの 森 • 

スフィアの 泉 





2 


偽 ノエクトのスフィアを見るシーンが II わる 
^，ップ内からアーロンが立ち去る 

ァ-ロンに b しかける 

54 

マカラーニヤ »• 

旅行公司 

4 

2 

4 

2 

2 

4 

俯公司に入* 

■ 旅行公司前の道を竈んでトワメルとの会 
ia はがはじまる 

= s ひとりのみ上 •. 
— 





额^^ 6 i 焚‘、 


4敎獎焚‘、^ 



































































屬从‘鲁繼ぐ勝 M 潤 


一ニャ寺除 • 
嘯(上部） 


マカラーニヤ湖•湖底 
マカラーニヤ湖•湖 K 
マカラーニヤ湖•湖 B 
マカラーニヤ湖•湖庭 



2 

4 

2 



HI 寺 E に入ろうとしたリュシクが憎官に止 

™ められそうになるシーンが終わる 
^ 7ップ内からワッカが立ち去る 

e しかける（反応なし） 

令最初のひとりのみ上昇 


2 

4 




^ .■■•ハ••■，見 i ンーンが！？わ 

^ 7ップ内からキ r ラクターが立ち去る 

話しかける（反応なし） 

シ最扨のひとりのみ上昇 


2 

4 



4 

技の两に入る 

p 中央へ*んでシーモアとの会 B がはじま 

s しかける（反応ない 
❖邐扨のひとりのみ上箅 

4 

2 

4 

2 

2 

4 

ES 他可能になる 

wa リュックに B しかけて今後の相 K をする 
La ンがはじまる 

話しかける（ユウナのみ反応なし） 

初のひとりのみ上昇 



8 




蹈他 可能になる 

p y ュノクに b しかけて今後の相»をする 

ルールーに B しかけると出現する選択肢 

で, r たぶん j 奢 a ぶ 


8 





^ >後の相»をするン—ンが終わる 

m 7 -ロンに li しかけたあとで、ほかの仲 
間のところにもとる 

ワッカに B しか W ると出理する遘択肢で、 
r する jt ■ぶ 





2 


^ の相»をするシーンが終わる 

gjl アーロンに B しかけた A とで、ほかの仲 
Mffl のところにもどる 

アー D ンに20«しかける 


アドのホーム•入口 



12 


0入 □•: a 饑する 

@中央付近に s»c 

B しかける（反^なし> 

糸最初のひとりのみ上興 

p ルべドのホーム. 

! メイン通路 


2 A 

, 2 

2 

超 5«8に入* 

@シドの ft 内放送が終わる1 

B しかける（反応なし） 

❖最初のひとりのみ上昇 


飛空靥•ブリッジ 


2 

4 


2 4 

@ 移動可期になる 

還リンが魔物の襲来を鳎®しにくる 

❖ No.78 を含めて最初のひとりのみ上箅 

供空雇•通路 (B3F) 




2 


趣 抑可能になる 

1ウナの居場所を発見する 

キマリに話しかける 

卜N0.81と83と 88t 含めて最初の1回の 
み上翼 

ラーニヤ（対シーモア:3 


明 

後） 

マカラーニヤの森 • 

野営地(夜） 

マカラーニヤの森 • 

B なる泉 


2 

4 


1 4 

隨移鼬 可酕になる 

节なる泉でのイベントがはじまる 

※最初のひとりのみ上典 




2 


Eg 州可能になる 

^ t なる摩でのイヘントがはじまる 

キマリに括しかける 

マカラーニヤの森 • 

平頭への遵 

4 




4 

® 平臞への!！に入令 

?■ ップ内からキヤ^ターが立ち去る 

B しかける(反応なし） 

■Ml 初のひとりのみ上昇 


ナギ平應•中明 ,4 2 4 2 2 4 


S 旅行公司に入る 

橘闽边での対龌法 U 機緻が路わる 


R しかける 
※最初のひと 


ガガゼト山•山 n 

4 

2 

4 

2 

2 

4 

f ルクがユウナの入山をIIめるシーンが 

@璧山道に人 ft 

話しかける 

※最初のひとりのみ上異， 

ガガゼト山•山頂付近 

4 

2 

4 

2 

2 

4 

B 嫌のガーディアン«が終わる 

R1 ?•ノブ内からキャラクターが立ち去る.ま 
La tu ユウナのスフイアを拾う 

S しかける(反班ない \ 

♦最初のひとりのみ上具 





















































































メ ■■EIZ!IZ3l|Hr 

■日目卩舄日 ■■ 


72 

ザナルカンド通蹿 •_ 辺 

4 

2 

4 

2 L 

[3 俎を切り上げて出発する 

EP マプ内からキャラクターが立ち去る 

Ji しかける(反応なし） 1 

♦ « 初のひとりのみ上雾 1 

73 

ザナルカンド遇 »• 
フリーウェイ* 

4 

2 

4 

2 t 

『中 W 地点付孝でァ ーa ンが r 似たような 

1 面か切りかわる 

IS しかける（反応な U ( 

•シ*初のひとりのみ上興 

エボン=ドーム 

74 

エボン=ドーム•入口 


2 

4 

2 i 

暖 1 入 「 1 .:則•する 

マブ内からキャラクターが立ち去る 

ft しかける（反応なし} 

士最初のひとりのみ上箅 

75 

エボン=ドーム • 

祈り子の B 



4 


折り子の間に入る 

部屋の中央へ龕む 

ルールーに K しかける（反応 J 

76 

エボン：ドーム•大広用! 



4 

2 i 

題 大広間に入 i 

@ a ゥナレスカが*場して会 B がはじまる 

»しかける（反応なし） 

♦最初のひとりのみ上具 

フフ 

エボン:=ドーム•大広明 




2 

ft； ?の対ユウナレスカ «»■ 大広 ffl 

ァーロンに鮮び止められる 

ア-ロンに B しかけ* (反16ない?^ 

飛空 

艇(対ユウナレスカ灣 

m 

) i 

78 

飛空艇•ブ y ッジ 


2 

4 

2 i 

E 3 ㈣可*にな* 

@聖へベル富でマイカが«滅する 

■•: -No.Mt 含めて巖初のひとりの as»|J 

79 

飛空艇•キヤビン 

4 



l 

@ 移動可 r になる 

sm 度が上箅する条件を漢たす| 

話しかける 

•>14しかけた人物のみ上箅 -1 

80 

飛空饜•ブリッジ 

4 

2 

4 

2 ^ 

@〒 <ル言でマイカが消滅する 

{ g 飛空雇の行き先リストで r シン Jt 選択す 

»しかける 

•レ*初のひとりのみ上異 j 

81 

•腿 (B 3 F) 




? 

B E へペル宮でマイカが;( 1 滅する 
p 聚空雇の行き先リストで f シン J«* 択す 

キマリに話しかける 

《•N0.66と83と Mt 含めて曇»の IW 
み上興 

82 

飛空雇•ブ U ッジ 


2 

4 

2 i 

| r シン jk 落後、移 •» 可鼈になる 
甲板でユウナに話しかける 

話しかける 

令 No.87 を含めて最初のひの_ 

83 

期空艇•通路 (B 3 F) 




? 

[3 1* 落後.移動可能になる 

@甲6 ?ユウナに B しかける 

キマリに篇しかけ fi 

•;No 65と81と M t 含めて最初の 1B< 
み上異 

84 

飛空艇•甲板 

4 




[g| 1 ■落後.移 tt 可 Rl になる 

好感度が上界する条件を*たす） 

ユウナに話しかける 

グア 

ドサラム(飛空艇入亏 

戸後 

) 

I 

興界 


EH -i t\ - i,*T tj 子の洞窟 r の対ようじんば 

の体内•鼉夢の中心に S 1 雇する 

1 ル-ル-に近づいて会 B す S 

r シン j の体内 

86 

|シン j の体内 • 

飛空艇周辺 

4 

2 

4 : 

2 2 4 

蹈シン 1 の体内に fll ■する 

^ Vフ内からキャラクタ が立ち去る 

B しかける（反応なし） 

❖最初のひとりのみ上具 ' 

飛空 

艇（シン」の体内に 

m 

s 後 


87 

飛空艇•ブリッジ 

4 

2 ! 

4 

2 4 

El の体内に a 儀する 

1 の体内 •*# の中心に瀏雇する 

令N0.82を含めて*初のひとりの#1赛 

88 

飛空艇•通路 (B 3 F) 




2 

1 の体内に a 雇する 

岛|シン 1 の体内•■夢の中心に IMI する 

キマリに話しかける 

•: No 65と81と83を含めて*初の 1 BC 
み上霽 
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好感度による展開の分岐 

&キヤラクターの好想度の高さによって展開が ■分岐イベントの登 J 

f 匕する塌面 （= 分岐イペント）は、シナリオ中の4 
シーンと、テイーダのオーバードライブ技 r エ 
之•オブ•ザ•ブリッツ j のポールを投げるシーン 
き計5つ。各埸面には、イベント中に登埸する可 
生のあるキヤラクター （ =登埸候補）が設定され 
ハる。分岐イペントの塌面になると、登場候補 
3：かで好感度がトッブのキヤラクターが登場し、 

ダと会話を行なったりするのだ。なお、好感 
、ッブが複数いた埸合は、右表の優先順位にし 
f つて、ひとりだけが選ばれる。 


(決板前の呼びかけ） 


難補と優 

登場候補(数= 


0ルー JU- ❼リュック 


M # イベントに登場 I 


しやすい C 

( はじまる直前 i 


右表は、各分岐イベントがはじまる直前までに、会 
s やイベントにおいて好感度をどれだけ上げられるか 
:、キヤラクターごとにまとめたもの。たとえば、会 
5やイベントでルールーの好感度だけを集中的に上昇 
せていけば、分岐イベント•直前には80まで上げら 
〖るわけだ。これを見ると、ルールーの好感度がもっ 
も上がりやすいことがわかる。逆に、キマリとアー 
Iンはなかなか上がらない。分岐イベントで彼らに登 
Iしてほしいのなら、ほかのキャラクターの好感度を 
:昇させないようにしておこう。 


■会話やイベントで上昇する好感度の合計 


タィミング^？ 

リ1ツク 

® 直前まで 

72 

50 

80 

36 

24 

24 

® 直前まで 

. 100 

58 

112 

50 

42 

64 

©腹前まで 

136 

94 

196 

78 

70 

116 

©■菊まで 

140 

96 

200 

78 

72 

120 


〇グアドサラムでのふたりきりの会話の相手 

I界からグアドサラムにもどり、ユウナがひとり 


/ーモアの屋敷へ向かったあとに、分岐イペン 
5用意されている。右下図が、その分岐イベン 
本的な流れだ。 

rr、 ユウナと別れた直後に、ルールーとリュッ 
>5ち好想度の高いほ5が、ユウナの結婚につ 
:ティーダと会話を行なう(分岐会話❶)。つづ 
:、ティーダを操作できるようになってから、ノレ 
/一とリュックのうち好想度の高いほうに話し 
と、分岐会話〇を誰と行なったかに関係な 
つづきにあたる話を2回にわけて閡けるのだ 
技会話❼)。好感度の低いほうに話しかけたり、 

ミ会話❶を2回とも終えたキャラクターに話し 
げこ塌合は、通常会話になる。ただし、分岐会 
>が終わったあとは、話しかけるたびに好感度 
: ェックされるため、『好想度の高いほ5に話し 
卜て分岐会話❼を聞く—バトルを行なって好感 
>高低を逆転させる J という作業を行なえば、 

丨から分岐会話❼を2回ずつ聞くことも可能だ。 

:お、この分岐イペント内では、好感度が上昇す 
I択肢も出現する。次ページでは、選択肢も含 
:すべての会話内容を紹介しよろ。 



♦當平嫌へつづく道で 
シエリンダに会うと、こ 
の分岐イベントは终了し 


■イ ベントの流れ 


ユウナがシーモアの屋敷に向かった 
分岐会話❶直後、ル-ル-とリュックのうち好感 
度が高いほうと会話を行なう 


ルールーとリユッ文のうち好感度が高 
いほうに話しかけると、2回まで会話 
TJURzxBOlf を行なう（分岐会話❶の相手は問わ 


ルールーかリュックに話しかけると、 
短いセリフを聞ける。1回目と2回目 
以降の2種類のセリフがある（マップ 
を切りかえると1回目にもどる)。 
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テイーダ 
ルールー 
テイーダ 

テイーダ 


あのさ。 

:なに？ 

ユウナの結婚のこと、どう思った？ 

旅を統けるなら、どちらでもよかったわ。 
それだけ？ユウナがシーモアを好きかど 
うか、とかは？ 

人はいろんな理由で結婚するわ。 

どういう意味？ 

あの結婚には、そういう感情は必要ないっ 
てこと。 r シン！を倒して、スビラの人たち 
を幸せにしたい。明るいニュースで、スビ 
ラの人たちを幸せにしたい。ユウナにとつ 


ては、どっちも同じなのよ必要なのは 
分の覚悟。覚悟があれば、感情はなんと* 
なるでしよ？ 

…そうかなあ。よくわからなぃッ〜 


分岐会話❶ （1 回目） 


あのね……私だって、もし、ユウナが結婚 
するんだったら……。 

ティーダ： あ、さっきの嫌き？ 

j レ-^^: そう。ユウナが結婚するなら、好きな相手 
としてほしいわよ。 

ティーダ： だろ〜!！ 


j レ—^でも……ユウナが、好きな相手と結婚した； 
いって言い出したら••…私は反対するわ:| 
ティーダ：は？首ってることムジュンしてるッスよ • ' 
• わかってるゎょ。 


分岐会話❷ (2 回目） 


r わかつてる j を*ぶ 


テイーダ 
iU-JU- 


あのさ。 

さっきの絞きなら、もうやめて。 • 

なんで？ 

……悪かったわ。忘れてちょうだい。 

ずるいよ……〇 

理由は、いつかわかる。私は、その理由を 
言葉にしたくない 
(※ルールー、立ち去ろうとする） 

J レ-よけいなお世話かもしれないけど、ユウナ 


…それなら、いいわ。I 


「好きになったみたいだ J を選ぶ 


ルールー ：そう……。でも……その気持ちは旅がI， 
終わるまで、大切にしまっておいてね 
(※ユウナの好感度が8上昇） 


【選択肢が出現】 



「ルールーのことは？」を選ぶ 


iU-iU- :そうね……選択肢のひとつにいれてあ1 
げてもいいわね。せいぜいがんばりな1 
さい、少年。51はけわしいわよ。:: ■ 
(•:•ルールーの好感度が8上昇） 


通常会話 (2 回目以降） 

:グアドの問埋はグアドが解決する… • 


■:靈 d 现 



敎61欲‘、 


，—度 . 

〃解析限界突破 


^^提淡‘、^ 
















































け岐会話 o 

J ユック：ど一れ、つきあってやっか。 

:※リュック、ティーダについていく） 

J ユック：ユウナ、結婚しないんでしょ？ 
?イーダ：そうみたいだな。 



「関係ないって J を選ぶ 

リュック： ……そうなのかぁ誰かュウナと結婚 
して旅をやめさせればいいのになあ。 

テイーダ： それ、マジ？ 

IIュック： うん。 

テイーダ： なんで？ 

リュック： 旅は……大変だからね。旅が終わって 
も、そのあと r シン j と戰うんだよ， 

テイーダ： そうみたいだけどさ、旅をやめろ、な 
んて首う男とュウナは結蟠しないって。 
*j ュック： そうなんだろうな、きっと。 



ナ岐会話 ❷ （1 回目） 


分岐会話 ❷ (2 回目） 


1ユック：ね、キミは結婚とか考える？ 


リュック：キミ、ひとりっ子？ 


:イーダ：いや、もう、ぜんぜん、まったく。 


テイーダ：うん。 


1ユック：あたしは、よく考えるよ。 


リュック：あたしは、アニキがいるんだ。 


1 イーダ:早くないか？ 


テイーダ：はあ……。 


1ユック：スビラじゃね、早い人はすっごく結婚早 


リュック：弟や妹もほしいんだけどね。 


いよ。 


テイーダ：親にたのめば？ 


1 イーダ：オレたちくらいの歲で結婚するってこと？ 


y ュック：母さん、死んじゃったからね。機械が暴 


|ユック：うん。 r シン j がいるでしよ？魔物だっ 


走してさあ……。 


て多いでしよ？いつ死んじゃうかわか 


テイーダ：そっか……。 


らないからね。だから、好きな人ができ 


リュック：あたしは結婚したら子供ガンガン生むん 


たらサッサと結婚しちゃう人、多いんだ。 


だ。で、兄弟がたっくさんいる家族をつ 


イーダ：そっか……。 


くるの。どしたの？ 


ユック：あたしも、そうすると思うな。 


テイーダ： 将来のこと、そんなに考えてるの、すご 




いな。 




u ュック：ふつうだよ、これくらい a あ、そろそろ 




ュウナ戻ってるかもよ！ 





i 常会話 （1 回目） 


通常会話 (2 回目以降） 


ユック：ここを出たら、次は通称【雪平原】なんだよ 

^ ね……。 


リュック ：當はやだなあ……。 





ぐ: X 4 厂ぐ ^ u 



















































分岐ィベント 〇マカラーニヤ 湖を スノー バイクで一緒に走る人物 


マカラーニャ湖での対アルべドガンナー戦が終 
わると、スノーバイクでマカラーニャ寺院へ向か 
うことになる。このとき、ユウナとワッカをのぞ 
いたキャラクターのなかで、もつとも好想度の高 
い人物がテイーダと行動をともにするのだ。選ば 
れたのが女性なら一緒のスノーバイクに乗り、男 
性ならスノーバイクで併走することになる。 




JU-nr-: ワッカのこと……きらわないであげてね。 

ティーダ：だいじよぶだって。 

iU-JU-： ……ありがとう。 

(※間） 

ティーダ：ルールーはリュックのことどう思うフ 

ilz-il/-: 私？そうね……見ていて、あきないかな。 

ティーダ：そんだけ？ 

悪い子じゃないわ。それはわかる。 

ティーダ：だろ〜？ワッカもさ、それはわかってると 
思うんだよな。 

Jl/— : . うん0 

ティーダ：ワッカも頭カタイよな。エボンの教えって、 
そんなにきびしいのか？ 

:教えのせいだけじゃないわ。 

ティーダ：え？ 

M/- ルー：あいつがアルべドをきらうのは、チャッブの 
ことがあったから。 

ティーダ：あ、機械の武器、使ってたんだけ。んで… 
…やられたんだよな。みんな r シン j のせい 
か . 〇 •.，•••くそオヤジ。 

JHU-: なに？ 

ティーダ：ああ、こっちの話。あのさ、 r シン J って、誰か 
が変身するものなのか？ 

ルーそんな話、聞いたことないけど……どうし 


ティーダ：なんとなく。 

ル_ルー：シン』は罰であると同時に私たちの罪が形 
になったちの。 

ティ—ダ：んあフ結局、わかんないってことか。 
Jb-H/-: 考える必要、あんまりないから。逸げるか、 
載うか。選ぶだけで、せいいっぱいよ。あん 
まり深いことを考えない方がいいわ。 

ティーダ：なんかさあ……いいのか？それで。 
/U-iU- :ふふ……。やっぱりあんた、ほんとに『シン』 
のない世界から来たんだね。 




ティーダ：バレちゃつたな。 

リュック：あはは……。すつごいきらわれ方だったよね, 
泣けてきちゃう……。 

ティーダ：リュ、リュック!？ 

IIユック：なんてね！平気平気！いちいち気にして 
らんないしI 

(※間） 


リュック 
テイーダ 
IIュック 
テイーダ 


ねえ！あたしとユウ大似てる？ 


リュック 
テイーダ 
リュック 
テイーダ 
•リュック 


オヤジの妹が、ユウナのお母さんなんだよね。 
んあ？あれ？じゃあ、ふたりはイトコ*>て 
こと!? 

そうぞ5。 

そっか！だからユウナのガードになったのか* 
守りたいのは、ユウナだけじ 1 ?ないよ。& 




ティーダ 
リュック 
ティーダ 
リュック 
テイーダ 
リュック 


あたしたちは、召嗪士みんなを守りたいんだ e 
召喚士って……なんていうのかな……スビラ 
の幸せのためのイケニェみたいに見えるんだ: 
どゆこと？ 


あI 


いろんなことガマ> 


リュック？ 

な H こ？ 

ィケ：IXって？ 

……旅、つらいでしょ？ 

しなくちゃ、だし。 

ティーダ：あ、そ一いうこと。でもさ、ュウナは、なにも3& 
も覚悟じてんだよな。だから、オレは、ちか 
っばい応援するッスよ。リュックもガー 
たんだから、そうすんだろ？ 

_J ュック：……うん。 

ティーダ：イケニエなんて言ったらュウナかわいそうッス上 
(※リュック、ティーダに抱きつく） 

テイーダ：リュ、リュック!？ 

リュック：……がんばろうね。 



繼 n く■:也观 
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migd ぬぬ:^: 


阳 q © 真っ先に飛空艇から『シン』へ飛び降りる人物 


⑽ W © シン』との決戦前にテイーダへ声をかける人物 

墜落した『シン J が動き出すのを飛空艇の甲板で び移ろう丨 J と言ったテイーダに向はて、もっ2 
見たあとは、ブリッジで今後の方針を話し合うこ も好®度の离いキャラクターが声奄かけるのだ 
とになる。その会話のなかで、「また甲板から飛 それに対してテイーダは照れたように頭をかく, 






⑽イベント© 


『エース•オブ•ザ•ブリッツ』のアシスト役 


ティーダのオーバードライブ技 r エース•オブ ■ 
.ブリッツ j を実行すると、ティーダが空中へ 
び上がった直後に、好想度のもっとも离い女性 
ャラクター i がポールを投げてくれる（石化や戦 
不能状態の人物と、ノ t ーティーにいない人物は、 
埸候補から除外)。登塌候補がひとりもいなか 
たり、水中でバトルを行なっているときは、ボ 
ルはどこからともなく飛んでくる0 




総《分岐イベントのすべての展開を見るために 


『エース.オブ•ザ•プリッツ j 以外の分歧イべ 
/卜は、それぞれ1回ずつしか行なわれない。そ 
>ため、すべての展開を見るには、分岐イペント 
) 直前でセーブをしておき、 r ひとつの展開を見 
リセット-*ブレイデータをロー ド-*•好感度を 
I整してから再度分岐イベントをはじめる J とい 
>手順をくり返すことが必要になってくる。 

すべての展開を見たいのなら、右上の3力条に 
j つてブレイを進めていころ。分岐イペントで登 
隱するキャラクターが決まる条件は、〖登塌候補 
) なかで好感度がもっとも离いかどろか j でしか 
たとえば、登場候補がふたりのとき、それ 
卜れの好感度が100と99でも、100と1でも、 
I埸するキャラクターは同じになる。また、好感 
Iは上げるよりも下けるほうに手間取ってしま 
5。こういった理由から、やみくもに好感度を上 
ブるよりも、全員の好想度を低く抑えておく（も 
二くは、つねに同じくらいにしておく）ほろが、 


■分 K イベントの全展開を見るための3力条 


〇全キャラクターとも、好感度は棰力上げない(ま 
たは、同じくらいの高さにしておく） 

❷好感度は必要なときにだけ上げる 
❸好感度を上げたら、すぐに下げておく（または、 
ほかのキ”クターの好感度も同じくらい上げる） 


調整しやすくなるわけだ。，,,ティーダを HP 回復役 
にしな^こと（戦闘不能状態の解除でも HP が回 
復するめで注意）、好感度がる会話やイベン 
卜をなるべく行なわないと、の2点を実践すれ 
ば、好感度の上昇を抑えることができるだろろ。 

ちなみに、すべての展開ではなく、特定のキヤ 
ラクターの展開のみを見たい埸合は、バトル中に 
ティーダをヘイスト状態にして、目的のキヤラク 
ターに f ケアル J やボーシヨンを使いつづければ 
いい。この方法を利用すれば、わずかな時間で好 
感度を上げることができるはずだ。 
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ノ ゞ トル中のさまさまな局面でキャラクター 
がしゃべるセリフを r バトルボイス」と呼ぶ。 




しやべる 

キヤラクターがバトル/て 


タイミングと分類について 


一がバトルボイス（以下、ボイス）を 
しやべるタイミングは、全部で13種類(下表参照)。 
また、各タイミングでしやべるボイスは、その性質 
や条件などによって、右下のような4つに分類で 
きる。 〇 に分類されるボイスは何度でも聞けるが、 
❼❸〇 に分類されるポイスは、ゲームを通じて1 
回ずつしか聞くチヤンスがない。さらに、 〇 はし 
やべる時期が限定されているため、しやベらない 


ままシナリオを進めてしまうと、二度と閜く_ 
できなくなる。すべてのボイスを聞きたい巧 
〇〇〇のホイスを聞きのがさないように注薄 
なお、バトルボイスとは別に、チ：！一卜*: jjj 
トルなどの特定のバトルにおいて、キヤ_ 
が字幕表示とともにしやべる特殊なボイスう 
する。それらの r 字幕付きボイス」について】 
ちほど解説していく (― P.456)。 


■ボイスをしやべるタイミングと分類の対応 


〇バトル W 始時 
〇メンバー交代時 


しゃべ*タィミング「■常コ薛 1 i «« 定關 


❸パ-ドライカ雄 mi 

不能状賭の解除時 
❻バトル两利時 


■バト ルポイスの分類 


〇通常ボイス 

条件を满たせば何度でもしゃべるボイス。各キャ 
ラクターにおいて、タイミングごとに複数種類が用 P 
意されており、条件を満たすと「ランダム選択トラ_ 
ンダムでひとつが選ばれるが、しゃベらないとい， JI 
選択肢が選ばれる場合もある)」が行なわれる。1 
❼ コマンド限定ボイス 

対応するキャラクターが『技 〗r 特殊」黒朦法 j 旧 
魔法,「召喚』の各コマンドを使ったときにしゃべる ] 
ボイス。しゃべるのは一度のみ。 

❸敵 限定ボイス 

バトル開始時やメンバー交代を行なったさい、対 
応するキャラクターが特定のモンスターと対特した 
場合にしゃべるボイス。しゃべるのは一度のみ • « 
〇時期限定ボイス 

シナリオ進行上の特定の時期(場所は問わない） h 
にしゃべるボイス。しゃべるのは一度のみ。^ 


母 g バトルボイスをしやベらないこともある 



斷ぬ置く 
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各キャラクターには、想情を表す「心理 j といろ 
，のが内部的に設定されている。心理には『ノー 
ノレ Jf ネガティブ j f エキサイト』の3種類があり、 
，ナリオの進行に沿って変化していく（下記参 
1)。全ボイスのラち、通常ボイスとコマンド限 


定ボイスには「どの心理のときだとしやべるか J 
が設定されており、キヤラクターの心理が合つて 
いる塌合にしか、そのボイスをしやベらないよう 
になつているのだ。 


I 心理の種類：本害では、各心理状®を色で対応させている 



‘1……基本的にハ•トルボイスはしゃべらない(味方に手榴薄を使うと、ダメージ受け時のボイスをしやべることがある） 


■2 -•….心環が合っていても、一部のボイスはしゃべらない 
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ボイスをしゃべるタイミングと法則 

バトル中' 特定のタイミングに,.なるたびに、キ 


、特定のタイミンク P ぶ:るたびに、キ 
ャラクターがボイスをしゃべるかどうか（しゃべ 
る埸合はその内容）が決定される。決定までの法 
則をタイミングごとに解説していころ i、P.448 
からのバトルボイスリストを参照しながら読み進 
めてほしい。なお、これらの法則はあくまでも基 
本的なものなので、一部例外が生じる場合もある。 


mt 


バトルがはじまつた直後に、下図の法則でボイ 
スをしやべる。ただし、敵に先制攻擎された塌合 
は、バトル開始時にしやべることはない 0 なお、 




通常ボイスには！■余裕 j 『危機』の2グループ< あり. 
参加メンバー全体の HP の残り具合で、 どもら/! 
選ばれるか(もしくはしや5らないか) が決まる e 


■パ トル開始時にしゃべるポイスの決定法則 


敵限; 


!定ボイスのチェック 


下記の条件をすべて满たすボイスを探す 
參エンカウントした敵に対応している 
鲁しやべつたことがない 

•セリフのあるキャラクターが、しゃべれる状況にある 


( 見つかったボイスをしやべる） 


[ 確串による分岐I 


[_ 確率による分岐] 


( し 1 ?ベら i い| 


時期限定ボイスのチェック 


リストト P.452) の上から顆に、下記の条件をすべて漢たすボイスを探す 
•しゃべる時期が合っている 
•しゃべったことがない 

•セリフのあるキャラクター全興が、しゃべれる状況にあり、なおかつ HP 
が残り50%以上 


見つかった 


(見つかつたボイスをしやべる) 

70%より大きい_ 


見つから なかつた 


味方全体の残り HP の割合 (i 

40%«±70%OT 


:※ 1) をチェック j 

— 40%未满 


通常ポイス(余裕)のチIック 


参加メンバーのなかからランダムでひとりを選び、下 
記の条件をすべて满たしているかチェック 
•選ばれたキャラクターが、しゃべれる状況にあり、 
なおかつ HP が残り50%以上 
•選ばれたキャラクターの心理に対応するボイスが 




( しやベらない J 


通常ボイス(危機)のチェック 


参加メンバーのなかからランダムでひとりを選び、 T i 
記の条件をすべて满た ur いるかチェック 
•選ばれたキャラクターが、しゃべれる状況にある 1 
參選ばれたキャラクターの心理に対応するボイスが I 


f しやベらない〉 


( 対応するボイスのなかから「ランダム選択 (—P.442)」 で選ばれたボイスをしゃべる) C しゃべらない 
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r 特殊 j の各コマンドを使用すると、最初にコマ 
ンド限定ボイスのチェックが行なわれる。コマシ 
ド限定ボイスのしやべる条件を満たしていなけれ 
ば、つづいて通常ボイスのチェックに移るが、 
r 特殊 j コマンドのなかで通常ボイスがあるのは、 
ティーダの r とんずら n 挑発 j ' リュックの r 使う j 、 
全キヤラクターの r おどす j のみ。そのほかのコ 
マンドを使つても、コマンド限定ボイス以外をし 
やべることはないのだ。 

なお、リュックの r 使ろ j の通常ボイスは、攻 
擊系と回復系のふたつのグルーブにわかれてお 
り、使用したアイテムの効果によって、どちらの 
グルーブから選ばれるかが決まる。 


■ 特殊；実行時にしゃべるボイスの決定法則 


(チェック内容は技：実行時と同樵） 




白魔法や黒魔法を使用すると、コマンド限定ポ（全体颳法の埸合は少なくとも敵1体) 


イスのチェッマが行なわれる。チェック内容は、 
❺ r 技 j 実行時のコマンド限定ボイスと同様だが、 
有利な効果を与える魇法は味方(全体魔法の埸合 
は味方のみ）に、不利な効果を与える魔法は敵 


えるときにしかしやベらないようにな〇ている d 
で注恿。ちなみに、もし対象がリフレク状擊¥ 
た埸合は、反射後に実際に効果を受けるのが 敵3! 
味方かで判断される。 



r 召喚 j を行なろと、呼び出した召換獣へ話しか 
ける内容のボイスをユウナがしやべる。最初にコ 
マンド限定ボイスのチェックが行なわれ、条件を 
満たすものがなければ通常ボイスのチ£ックへ移 
る、という判定順番は ❺ 『特殊』実行時と同じ。 
ただし、呼び出した召喚献に対応するコマンド限 
定ボイスをしやぺ^)ていないあいだは、右図の条 
件を満たしても通常ボイスをしやベらないように 
なつているのて•注恿しよ5。 

なお、通常ボイスには「アニマ&よラじんぼろ 
専用 j 「 アニマ&よろじんぼラ以外用 n 共通」の3 
グルーブがあり、呼び出した召喚獸によって、ど 
のグループから選ばれるかが決まる。 



オーバードライブ技を使用したキャラクターがし 
やベれる状況で、なおかつ心理に対応するボイス 
があれば、そのなかから〖ランダム選択」で選ばれ 




たものをしやべる。リュックだけは HP が勘<50%_ 
以上でないとしやベらないので注窻。また、技の種 

類としやへるホイスの種類に間連性はない 


戦闘不能状態が解除されると、そのキャラクタ 
—( 場合によつてはもうひとり）がしゃぺる。リ 
スト（― P .452) の上から順に「しゃべる時期が合 
つている Jf しゃべつたことがない jr セリフのあ 
るキヤラクター全員が、しゃべれる状況にある J 


のすベてを满たすボイスを探し、見つか 
をしゃべるのだ。基本的に、解除を行な 
クターは誰でもかまわない（一部例外逢 
お、ふたり以上同時に戦闘不能状態が_ 
塌合、しゃべるキヤラクターはランダム 
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■通常ボイス ■コマンド限定ボイス 

0,5 ク ， -j ❺⑽: iQW'i 〇コマンド | ❸料ス ISM 

1 テイータ^ s I— 気に決めてくぞ ■ : ス IJ プルア^ックIワッカ：いい夢見ろよつ 



し 暴驗驗 


〇キャラクター……ボイスをしゃべるキャラクター。 
時期限定ボイスのなかで、メンバー交代時および戦 
H 不能状態の蝤除時にしゃべる会話形式のボイスに 
ついては、バトルに参加してきたキャラクターや戰 
翮不能状態が解除されたキャラクター以外の人物名 
をカツコでくくっている。しゃべる条件を满たした 
ときに、カツコ書きのキャラクターが#加メンバー 
にいれば、実際に会話が行なわれることになる,， 

❼タイミング……バトル中にボイスをしゃべるタイミ 
ング。 

❸ポイス……実際にキャラクターがしゃべるセリフ。 

〇心、理……キャラクターがそのボイスをしやべること 


ができる心理状態。色が示す意味は P.443 を供^! 
❺グループ……条件によってボイスが区分されてい_ 
場合のグルーブわけ。 

❻コマンド……実行すると、キャラクターがボイス杳_ 
しゃべるコマンド。 

〇モンスター……対畤すると、キャラクターがボイス 


〇開始時期……シナリオ違行上、そのボイスをI 
るようになる時期 D 

❾終了時期……シナリオ進行上、そのボイスをI 
らなくなる時期。 


キヤラクタ- 


一気に決めてくぞ 


みんな、がんばろう 


まだやれるつてんだ 


大丈夫、きっと勝てる 


こんなところで終われない 


さ一て、やったるかあ 


ハラくくるつきやねえな 


こうなりやヤケだつ 


やるしかねえよな 


オレがどうにかしてやら《 


お待た 


圧倒的に不甲[2_てわけ？ 

どこまでしのげるか…… 


なりふりかまつてられない: 


，り切るしかないのよ 


さて、どう攻めるかな 


ガツっとやつちゃうよ一 


なんか燃えてきた一I 

こんなん楽#でし 1- 


よゆ一て決めちゃうよ一 


ね、逃げちゃおうか 




バトルボイスリスト 


鄹4敎61软‘、 


フ r バトルボイス 
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「字幕付きボイス」について 

ここまで紹介してきたパトル本ゴスとはちがつ ■字幕付きボイスの特徴 


て、字幕表示とともにキヤラクターがしゃべる特 
殊なポイスを、「字幕付きボイス J と呼ぶ。.^:れは、 
おもにチユートリアルバトルやボス敵とのバトル 
に用意されているほか、トリガーコマンドを使つ 
たときなどにもしゃべることがある。 

字幕付きボイスの特徴は右記のとおりだが、と 
くに注目したいのが❻だ。通常のパトルボイスに 
おいては、複数のキヤラクターにセリフがある埸 
合、その全員がしゃべれる状態のときにしかボイ 
スをしゃベらない。しかし、字幕付きボイスでは、 
しゃベれるキヤラクターだけがボイスを発するよ 
うになつて L \るのだ(一部例外あり）。 


〇通常のバトルボイスとは、しゃべる条件が異な穿 
(独自の条件を满たすとしゃべる） 

〇同時に複数の条件を满たすと、そのすベてをしゃべ各: 
©セリフのあるキャラクターがバトルに参加じrい_ 
い(戦 H 不能状態や石化状想を含む)場合は、その 
キャラクターのセリフのみが省略される 




字幕付きボイスリスト 


〇 バト』 KD 相手_ 〇 字•付き: 

r コケ，く，(廳) • i_b r アーロン：サコにかまう時 m はむ 

bg<ym>gg5 一-ロン:ォべ■テ船〆贈 












































才ータプ 11 ン 
ね—リアルバトル） 

ysm 

字•付きボィス 

おいおいおい!？敵を回復じ r どうするよ！ 

厲性の a 択をまちがえるとこういうことも起こるわけ 

ルールーが f ウォータ.で攻擎する（★ワン| 
力はいなくてもセリフを首う） 

ルールー 

7ツカ 

今のは想い見本あいつは水属性だから炎や氷はき 

きづらいわ 

もういいだろルースパっと倒しちまおうぜ 

ルールーが r ファイア j か r ブリザド』で攻擎す 
る（倒せなかったとき★ワッカはいなくて 
ちセリフを首う） 

ルダ(チュートリアル 
トル *1 回自） 

ティーダ 

7ッカ 

飛んでるヤツはワッカの担当だろ？ 

まあまちがっちゃねえけどよ……せっかくだ！召嚷士 
様にいいとこ見せてもらおうぜ1 

バトルがはじま5 

ワッカ 

ルールー 

初の実戰ってやつだいっちょキメてくれ| 

修行の成果見せてちょうだいがんばって！ 

はいっ， 

メンバー交代でユウナがはじめてバトルに参 
加する 

ルダ(チュートリアル 
トル .2BS) 


デカィのが再登場かようっし1今度はオレがキメる番だ 
なオレのワザで f 晴■」にしてやるっ！ 

バトルがはじまる(先発メンバーにワッカがい 
るとき） 

テイーダ 

ルールー 

またこいつかよ1 

ワッカあんたの出番よ！ 

バトルがはじまる(先発メンバーにワッカがい 
ないとき） 

7ッヵ 

うっし！今度はオレがキメる鲁だなオレのワザで【晴臞」 

にしてやるっ！ 

メンバー交代でワッカがはじめてパトルに參 
加する 

インゴ 

ルールー 

ちっ！しとめそこなった！オレの攻撃だと一発じゃ倒 
せねえな 

あんたがやるだけムダあの子にまかせたら？ 

ワッカが攻擊する（倒せなかった&ルール 
一がいるとき:★ルールーがいないときは、 
r ワッカ：ちっ！しとめそこなった丨 j のみ） 

ルール 

7ツカ 

やっ(ズり私じゃ厶リかしら 

らしくねえなそいつはオレらの相手じゃないだろ 

ルールーが攻擊する(倒せなかったとき） I 

ンドル 

7ッヵ 

飛んでるヤツはオレがやる1ムリすんな， 

やめておきなさい空の敵はワッカの担当よ 

テイーダが攻擎する(侧せなかったとき） | 

ル-ルー 

7ツカ 

ダメね速すぎるわ 

飛んでる敵の相手はオレだろ？ 價用ねえなあ…… 

ルールーが攻擊する(供せなかったとき ） j 

オータプリン 

ヮ.，力 

ルールー 

そいつはルーにまかせとけ！ 

さっ#教えたでしょうそいつは魔法で倒したほうがいいの 

テイーダ m 擊する (供せなかったとき） 

p ッヵ 

ルールー 

やっばこいつはオレじゃ時两がかかるな…… 

私がかたづけるわ手を出さないで 

ワッカが攻擊する(倒せなかったとき） 


mk 

ザコはガードにまかせて下がってて 

ユウナが攻擎する(倒せなかったと#) 

ノン j (胃 ビレ） 

ラ.力 

pi? ッヵ 

何匹わいてきやがるんだ!？ 

背ヒ”レだ厂1シンの背ビレを攻擎するんだ 1 

はじめてコケラくず(育)が追加される{リス 
卜の上から優先的に、ひとりのみが首う） 

.二 r 

ユ^ノナ 

先に背ビレを止めなきゃ 1 

ら優先的に、ひとりのみが首う/ 

モンスターは酱隈に出てきます背ビレを攻*してください 

はじめてコケラくず(青)が遍加される(キマリし 

かいなかったとき字幕だけが表示される） 

ルサム 

F ； 1-HJ ァルバトル） 

|ティ-ダ 

t ィ-ダ 

1 キマリ！電銅」を ft めしてみたら1 

なんだよ㈨♦うけん j って 

本来は敲を弱らせて自分を回復するワザでもロンゾ 
族が使えば魔輪のワザを自分のものにできる場合もある 
ぉっすごそう！ 

キマリにはじめてターンがまわってくる 

ラ_ビ_ 

ワッヵ 


テイーダが攻擎する(倒せなかったとき） 

[7レ-ル- 

やめておきなさい空の緻はワッカの担当よ 

テイーダが攻 s する(倒せなかった&ワッカが 

いないとき） 

L ? ッヵ 

ダメね速すぎるわ 

飛んでる敵の相手はオレだろ？ 信用ねえなあ…… 

ルールーが攻擎する(倒せなかったとき） 

<<ノニクス 

7ッヵ 

オレの攻擊だと一発じゃ倒せねえな 

あんたがやるだけムダあの子にまかせたら？ 

ワッカが攻擎する(倒せなかったとき） | 

ルールー 

7ツカ 

やっぱり私じゃ厶 1 J かしら 

らしくねえなそいつはオレらの相手じゃないだろ 

ル-ルーが攻擎する(倒せなかったとき） | 

エ□ーエレメント 

7 ツカ 

ル-ルー 

ケン！ゴッたたいてもきかねえってか！ 

ムダよそいつは專法で倒すわ 

ワッカが攻擊する(倒せなかったとき） ] 

7 ッ 35 

そいつはルーにまかせとけ| 


ル_ル_ 

私がかたづけるわ手を出さないで 

テイーダが攻擎する(倒せなかった&ワッカが 

いないと#} 

ベ r 



ユウナが攻擊する 

/ンのコケラ:グノウ j 

7 ツヵ 

ティーダ 

ボールじゃきかないってか!？おい魔法ならどうだ！ 

外鏺を a じている r シンのコケラ：グノウ」に、 
ワッカがはじめて r« う」か『技 j で攻»する 

外•を閉じている!■シンのコケラ：グノウ j に、 


ルールー 

本体への魔法は触手が吸収じ r しまうわ 



[V イーダ：うわつ!？なん Z 


レ V ポーター，1戰0丨ルールー:てルヴト]族:^発雄したいにしえの機械よだいじようぶ|ティーダにはじめてターンがまわってくる 


，孩 i 0 ®v 
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解析限界突破 

师 WH ルボィ ^i 
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『 FFX 』 人気投票結果発表 









1權松伸夫サイン入 OCD 
rFFX オリジナルサウンドトラック J【2 名1 
北海道千歳市.津坂雪野 
大阪府大阪市 • 大橋千代 

I森田成一(ティーダ役离讎)&裔木■由子(ユウナ役 
痺讎)サイン入り CDrfeel/Go dreamj[3«] 

靜岡県浜松市•安達まりの 
爱知県小牧市.元木千鶴 
愛知県中島郡 • 吉川将基 
18田成ーサイン色紙 [5 名】 

埼玉県さいたま市•有明良太 




mAmmmmmm) 


総評 

物語に深く M わる人物が上位を占めたが、声だ 
け出演しているザナルカンドの DJ や、サボテンダ 
一のエリオにかなりの票が集まるという意外な届 
開も召喚 K への票が全般的に多いのは、操作可 
鼸になったことで、これまで以上にキャラクター 
としての愛着が強まったからだろう= 


奢^^分 

















『 FFX 』 人気投票結果発表 



、たら …… • 別な意味で倒すのに苦労するのは啦 C 
，ジックボット。ある方法で倒せるので、見返りI 
^りませんが挑戦してみては？ 













賞品当選者(敬称略) 


いるのも興味深い。 


ル獅綱 


総評 

ベてを超えし者は、人気投票でもすべてを超 
。上位は、ボス敵や定番モンスターが占めて 
、サボテンダーに至っては同系統のモンスタ 




トレダオワアキ 

■ ? FXJ 人気投票結果発表 





































SECRET 〇 

「 ffx 」 に as れた、究極のシークレットを 《 介しよう。本害にとどまろう rj \ 

とする強い》いにささえられた，41(しびと)の HS をご r いただきたい 。 LBP HH 


j バトル編: 


BATT 




ピランとエンケの 
能力値決定法則 


ガガゼト山で戦うビラン=ロンゾとエンケ=口 
ンゾは、いくつかの能力値が固定されていない。彼 
らの嚴大 HP、 攻擊力、魔力、すばやさは、キマリの 
能力値を基準にして算出されるのだ。ここでは、そ 
れらの算出方法，紹介しよ5。なお、計算に使わ 
れるキマリの能力値は、パトルが開始された時点 
でのもの (rHP+o%j の効果も影響する)。 


©すばやさ 

キマリのすばやさで決定。それぞれ、以下の《 
5な計算式によって導き出される。 

■すばやさの計算式 


•ビランのすばやさ=キマリのすばやさ-4 
參エンケのす tf やさ=キマ U のすばやさ-8 

※針算結果がゼロ以下の場合は1になる 



■ _キマリの強さによっ 
動する能力値は、 
i のみ„それ以外 
■ の能力値や戦利品など 
1は、すべて金化レタぃ。 

© 屋大 HP 

キマリの攻撃力と魔力で決定。それらゲ高いほ 
e. ビランとエンケの最大 hp も高くなる。具体的 
な計算式は下記のとおり。なお、嚴大 HP の高さに 
かかわらず、才，バーキル HP は固定となつている。 


@攻擊力と魔力 

バトル開始時のキマリの残り HP で決定。各 f 
力値は12段階にわかれており、下記の計篝式でI 
き出された『基準値』によって、対応する数値力勺 
ばれる。たとえば、キマリの残り HP が2344の1 
合、基準値は8なので、ピランは攻擊力 23&I 


力9、エンケは攻撃力11&鷹力19になる ( 




»のだ*, 


マリの HP を減: 
てからバトル P 
入すると、ピランた 
の攻擊で受けるダル 
ジは!#々たるものに《 


■基準値の計算式 


キマリの攻擊力の3乗 =A 
キマリの魔力の3乗 =B 
(A+B)+2X16+15=C 
(C+32+30) X586-730=D 

•ビランの最大 HP= Dx 8 
參エンケの羅大 HP=Dx6 

※計算の途中で踹数が出た壜合は、そのたびに切り搶て 


例:キマリの攻撃力が35、魔力が25の場合 
キマリの攻擊力 (35) の3乗=42875 
キマリの魔力 (25) の3乗=15625 
(42875+15625) +2x1 6+15=31200 
(31200-5-32+30) x586+730=806 
•ビランの蜃大 HP=6448(806x8) 
•エンケ ©«*HP=4836(806x6) 


■ビランの能力値と基準値の対応 


■エンケの能力値と基準値の対応 
















































ter ールを 


僧兵を倒してゲージ倍増！ 
「凱歌』の才トクな現象 


フツカのオー巧、ードライブ技で望みの効果を得 
こは、絵柄の並び順を把握して目押しを行な〇 
要がある。ここでは、4種類あるリールの絵柄 
E 匾をすべて紹介しよう。ちなみに、各リール 
朗限時間を過ぎると自動的にストツブする力、 
D ときに出る絵柄は止めていたリオルの個数ご 
こ固定されて“る CF 記参照)。特定の絵柄をそ 
i たい塌合には、これを利用していくといい 9 
&リールの絵柄の配臛 
制限時間が過ぎたと 
Iに止まる絵柄は、以下 
:決まっている。 


オーバードライブタイブ f 凱歌 J をセットレた状’ 
態で敵を倒すと、通常なら敵1体につきオーバー 
ドライブゲージが20増加する。ところが、僧兵 
および霊堂傕兵(ライフ)レ、火炎放射器とも)を倒 
した場合は、ゲージ増加屋が1体につき40と、通 


常の2倍Iこなるのだ。. 


) ように決 S 

コ… リ¬ 


ールを 1 個も止 
めなかった場合 
^…リールを1個止め 
ていた場合 
j …リールを2«止め 
ていた場合 



ステータスリール 


@IS1BI 

纽麵疆 

圃圃鼸 


mma 

圍_»】 

【柳】 【©】 
團[⑧】 团 


¢30 


mmm 

■■國 

mmm 

鼴 ■■ 

mmu 

■■■ 


盗まれた祈り子の洞 _ で 0 対よラじんぼう戦 
で、テイーダのオーバード f イブ技 r チャージ… 
アサルト j を使つ て立よ％み .テイーダの通り道に 
ダイゴ□ウがいても、押しのけながら攻撃をつづ 
けるため、蹴飛ばしているよ〇にも見える？ 





余裕のハンデ戦？ 
ツトの少ない『ためる』 


MAPS 

アニマは、: 


naa マカラーニヤ寺院•控えの間で戦う 
は、通常とはやや効果が異なる r ためる j を 
使う。アニマの受けるダメージ屋が通常の1 .5 倍 
になる点は同じだが、オーバードライブゲージの| 
増加量が2倍になる効果がない。 r ためる j を使った 
瞬間にゲージが一定置増えるだけで(― P.368) 、 
アニマがほかの行動をとるまで、攻撃を受けてもゲ 
—ジ增加置は r ためる j 非使用時と同じなのだ。 







































ゲーム序盤のサルページ船で、海中に潜って海 
底通跡を目指すときに、 mapEI サルページ船- 
海中から画面手前に引き返し、マップが切りかわ 
る前から#ポタンを連打してみよう。すると、マツ 
ブを移動直後に、いきなり船から海へ跳びこむシ 


前へ引き返して、•ボタ 
ンを連打する。マップが 
切りかわった直播に船 
へもどれば成功。 


ノジ•ーモア:終異体は、残り HP が半分を切碁と、 g 
分に対して r リブレク j ザ f フレ:ア j と使用し、跳太 
返しを利用した攻擊を仕掛けでくる。そこで、 r： 
レ: fj 使用前にリフレク状態を解除してみると、そ 
れでもシ—モアは自分に r フ Y ア j を使い、勝手I: 
ダメージを受けるのだ（画面には専用のメッセ- 
ジも表ホ)。なお、 |H|r^ 

'm 

t.” ぃ） ■ 

二，心- 

I セ ： i 

解除しても、 p ] じ上 H 
現象が起きる。 — 


サルベージ船上に 
ピラニア出現 


リフレク状態で 
カウンターの行動を封印 


スフィアマナージュは、リフレク状態の効_ 
反射されてきた麋法に対して、自身が直前に力 1 ; 
ンターで行なつた行動をとる。つまり、カウン^ 
一による行動を一度も実行していない状慝 
行なうべき行動がないため、何もしてこないのだ 


のちにすばやく籲ボタンを押して船へもどると、で戦う埸合に利用するといい(― P .294 U 2 


Sit 


ス敵のおともは 
倒さなくても AP がもらえる 


囑 

4■なお、コケラくず(涛> 
冷 r» •のコケラ:ギイ J 
、のうでなどは、きちんと 
倒しておかないと AP が 
入らない。 

|〇〇1 待機時間の増減は 

2^55 ひかぇめに 

パ トルでの行動順番に 影響す る待機時間は、 0 

〜ウア•亦動オスア -f 十 okci'J u トナ■、一 


跳ね返した魔法攻擊が 
ヘンな位置にさく裂する 




跳ね返しに失敗じ C 自燸する 
シーモア：終異体 


















バトル終了時に AP を獲得できるのは、基本的 
こそのバトル中に行動をしたキ♦ラクターのみ。 
ノかし、連絡船リキ号で行なう r シン』(背ビレ) — 
•シンのコケラ:エキユウ j との連戦では、最初の 
'マトル終了時に AP を獲得できる状態て•あれば、 
フぎの戦いに参加しないユウオやル—ルー 1 fc ちも 
i キユウ J の AP を得ることができるのだ。 


_ I v :ウ丨と戦うの 
は、ティーダとワッカの 
そたりだ此しかし、直 
;鲔のバトルに参加して 
れユウナたちも 
AP€5MI できる。 

魔天のガーデイアンの 
背後をとっても油断大敵 

魔天のガーデイアンがカウンターで使う『両腕 
茫擊』は、ふだんは向きを変えずに出し、召喚猷出 
見中は対象がいるほうを向いて出す (—P.336)。 

ころが、召喚獣をもどしたときに魔天のガーデ 
f アンの向きが召喚前と異なつていた塌合、相手 
こターンがまわる前にダメージを与えると、召喚 
io の向きにもどつてから r 両腕交擊 j を出すのだ。 


奉*天のガーティアン 
の向きが写真のように 
なっているときに、召喚 
«を呼び出す。 




♦魔天のガーディアン 
にターンがまわる齣で 
あれば、 r 両腕交擊 j は 
召嗅前の向きに体勢を 
もどしてから使ってくる。 


モルボルグレートが r デイレイアタック J; か『デ ' 
イレイパスター j を受けたときに使う r 食べる j は、 
相手を口のなかに入れて_むという豪快な攻擊。 
し]^レ、アニマを食べたときには鎖が身体から突 
き出てしまラのた。 




幻光天極を利用して 
シーモアにダメージを与える 


y シーモア:最終異体は、幻光天極の色の組み合わ1 
こよって、属性との相性や使用する魔法が決ま 1 
る。多くの場合、相性は最終異体自身が使ラ魔法を 
軽滅できるものになるが、なかには下表のよろ每 
例外的な組み合わせも存在。この状態のときだと、 
最終異体の魔法をリフレク状態で反射させても、 
軽滅されることなくダメージを与えること力でき 
るのだ。ちなみに、最終異体の属性との相性は、幻 
光天極の回転後にいずれかのキヤラクターにター 
ンがまわってくるまで変化しない。つま光天/ 
極が回転した直後に最終異体にターンがまわって 
きたときは、属性との相性と使用する魔法の対応 
が、通常とは異なるといろわけ。これを利用すれ 
ば、最終異体が使ろ廁法をうまく調整して、多く 
のダメージを与えることもできる(下写翼参照)。 
■幻光天極と属性との相性の例外的な組み合わせ 


赤•赤.罱 


炎無効（サンダラ、ウォタラ） 


炎無効（サンダラ、ウォ.タラ x2> 


炎鏽劾、炎•氷半滅(ウォタラ x2) 


雷無効（ファイラ、ウオタラ） 


炎焦効、當•氷半*(ウォタラ X2) 


氷無効(サンダラ、ウォタラ） 



和レノ：-，.ぐ-| 

厲性との相性を炎無効、 

當•氷半滅にしておき、 
相手にターンがまわる 
•前に紫の幻光天極を 
動かす^ 


3個となったた M 

3する1»法かウ _ 

に変化。しかし、 ■ 


♦育が3個となつ/ 

め、使用する i 
オタガ J に変化。しかし 
属性との相性は変わつ 
ていないので、反射 1/T 
も経•減されない。 
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変色したユウナが 
召喚獣を呼び出す 


ユウナが r 召喚 j を行な5と、その時点で発生し 
ていたユウナのステータス異常の演出が一時的に 
消える。しかし、ゾンビおよびカーズ状態のみ、 
頭部から出る煙は消えるものの、身体が変色した 


ままの状態で召喚猷を呼び出すことになるのだ。 


誠 




♦ヴァルファーレの顔 
をさする、綠色のユウ 

ナ。 不気味……〇 


魔法と魔法のあいだに 
こつそリ『ウイークチェンジ』 


は吸収されてしまうこともある。 




A 树挪 

2 じ属性< 
%!•い d 2回放 




.2 


Iった壜合。 
(左）はダメ 


が、2発目（右）は 
吸収されている。 


.ネスラグには 

^清めの塩が効果てきめん 

^ 巨次なカタツムリ型のモンスター•ネスラグは、 
残り HP が彳/4未満まで滅少すると、カラが壊れて 
ナメクジのような姿になる。この状態のネスラクに 
清めの塩を使えば、物理防御と魔法防御を1にで 
きるのだ。やはり、ナメクジには塩がよく効く？ 


咖 


涵早 


トチリな幻光天極 


幻光天極は r デイレイアタック j や r デ 
スター j を受けると、奥へ押されたときに 
け色の順番が変わつてしまろ。しかし、幻光天極 

るのだ•邏 


4ディレイ /I 

ときに一鰣だ 


が定位鼸までもどれば、本来の色になるのだ， 




ブラスカの究極召喚 


-ブ j やテイ 
ライブゲー琴 


ブラスカの究極召喚は、ワーウエ- 
ーダたちの攻擊によつて、 オーバードライ， 

が増加する。そこで、敵に与えるダメージ置を調整 
し、ちょうどゲージが满タンになる攻撃で、第1形 
態にトドメを刺してみよう。すると、その攻撃では 
ゲージが増加せず、まだ満タンになつていないの 
に r ジェクト OVER DRIVE!』 と表示され、身体が 
赤く変化した状想で第2形態になる。 


ヒュージスフイアは弱点属性の攻撃を受ける 
と、カウンターで r ウイークチェンジ J を行ない、 
弱点属性を変化させる。では、『連続魔法 J で1発 
目に放った魔法が弱点属性だった塌合は、どろな 
るのだろろか？ じつは1発目を受けた直後、見 
た目にはわからないが、ヒュージスフイアはひそ 
かに r ウイ，クチェンジ j を行なっているのだ。そ 
のため、同じ属性の魔法を連発した埸合、2発目 





なった（つもりの) 
ジェクト。身体の色 u 
変わっているが、•者 
攻擊は通常時と霣じ鲁 


クポットが 
たり！!』を連発 


攻擊をした塌所に応じて、アイテムをくれたり， 
攻擊をしてくるマジックボット。このモンスタ- 
に、 r アタックリーゾレ j で連続攻擊をすると、通薄 
は1回の攻擊に対して1度しか行なわない『あた 
、複数回連続で行なうことがあるのだ* 


り ！!J を' 

m 


生きた化石の背中には 
なつかしのモンスターが… 


デビルモノリスのうしろ側には、顔のような宅 
のが見える(下のイラストを参照)。じつはコ_ 
rFFVHIJ に登場した“; L ルヴィオレ”というモンフ 
ターが、デビルモノリスの体内に埋まつている a 
だ。ちなみに、エルヴィオレの姿を見たいなら. 
アニマを召喚すれば S 適なアングルとなる。1 


♦カラが壊れた状®の 
ネスラグ 0 清めの塩を 
使っても、外見上の変 
化はとくにないが、防御 
力は激減している。 



九•モノリスのうしろ i 
左側がエルヴィオ b 
イラストだ。 ] 



























イベント編 
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ルカ•ゴワーズ戦 
実況の法則 



和後半で3点リードする 
と、ティーダがガッツポ 
ーズをとる。しかし、ゴ 
ワーズ相手に3点躉を 
つけるのは至難のワザ。 

ブリッツ大会決嫌戦におけるセリフ 


fm 


セ ij フ 


アナウンサー：さあ、客席からも自然に 
わきあがるオーラカコール。がぜん®り 
上がってまいりました。 


アナウンサー：ゴール、ゴール、ゴール！ 
いや、スゴイ!！奋路が起ころうとしてい 
るのか？サボーターたちも瘙り上がる|| 


アナウンサー••しびれを切らしたサボ- 
夕一たちのコールがますます大きくな 
て#ました。オーラカの*手たちは板意 
喪失ぎみです。このまま大会から消えて 


アナウンサー：愴じられない®利です！ 
ブリッツボールの歴史に、新たな伝説が 
生まれた瞬 18) です!！ 


アナウンサー： K 合には負けましたが今 
年のオーラカはなかなかの健 M を見せ 
ました！ 




ルカのブリッツ大会 
風変わったトーナメント 


物語の序盤にルカで闐催されるブ U ッ.ツ大会で 
:、決勝戦でルカ*ゴワーズと«うが、この試合 
:は両チームの得点状況によって、アナウンサー 
ちのセリフが変化する。ここでは、特定の条件 
满たすと閡くことができるセリフを、ひととお 
紹介しよ5。なお、通常は後半戦で3分が過ぎ 
とワツカコールが起こり，テイダとワッカが 
代するが、後半3分轻遇前に才；ラカが3点以 
リードして専用のデモとセリフ(卞表参照)が挿 
された埸合は、その直後!;:ワッカが登塯する。 


物語序盤のルカでのブリッツ大会は、卜__ナメ ■ ■ 
ント形式で行なわれる。通常、卜ーナメントと言 
えば BA のよ5な組み合わせが基本だしかし、 
この大会では才_ラ、力がシード権を獲得、かつ最 
初の対戦相手も判明しており、 BA の組み合わせ 
では該当する位置がない。前述の条件を满たすと i 
■なるとン BB のような組み合わせになるが.“…？ | 



ルカにてユヴナが連れ去られたころ、スタジア 
ムではブリッツ大会の闐会式が行なわれていた。 
各チームの主将が勢ぞろい……と思いきや、グア 
ド•グローリーだけ ■ 

は、主将である金1 
K のナバラ=グア ■ 

ドではな <、なぜか | 

グレーの_のギェ | 

ラ=グアドが出席 ■ 

している。 




勢ぞろい……と思いきや、グア 

_ 


連絡船ウイノ号で 
じめての体験を 


連絡船リキ号では、ティーダがオオアカ屋とは 
じめて会つたり、チヨコボ動力に驚くイペントが1 
見られる。これらを見ずに物語を進めると、イペン 
卜の発生が連絡船ウイノ号に持ち越されるのだ。 
なお、ウイノ号では map 【H 客室からスタートす 
るため、オオアカ厘とはかならず会うことになる。 


…"後半に入って2点]义 h 取った埸合のみ 



♦■ウイノ号で才才て 
屢に話しかけられ； 

面。》段などのじゅう 




たんの色が、リキ号と 






































はじめて会話した場所による Iqnlr 

ベルケミ-ネの自己紹介のちがい 


ベルケミーネとは、 map ® h ミヘン街道•南端 
で最初に会える。だが、ここで会話せずに先へ進 
み、別の埸所で会ったとき話しかけると、それが s 
初の会話となるため、話の内容が自己紹介に変わ 
るのだ。なお、ミヘン街道以降で会話可能なのは、 
MAPHIS 幻光河•南岸の道 MAPQ^ ナギ平 
寺院•大 [ 


原•中部、 MAP. ミアム寺院•大広間の3力所。 



|『はりはりまんぼん』では 
i 歩いて行ころ 


1 

し 

駟門番が振り向いて 
いるあいだも.前へ遒 
める。 球し' 歩く速 
度は 5S いので、時 W1 切 
れにをつけよう0 

補 


r シン j の体内•悪夢の中心では、アイテムを入手 
I した表示が出ているあいだは、足元から柱が出て 
こない。その状態でも視点は動きつづけ$ので、つ 
ぎに取る結晶の埸所 
を確認してから表示 
を消すよろにすれば、 

柱を避けながら結晶 
を探しまわらなくてす 
む、&いうわけだ。 



|『インブツト』の 

バスワード全解法 


飛空艇において r インブット j で入力する3つの 
パスワード。それらを導き出す方法と、関連する 
アルべド語のメッセージを紹介しよう 。 m 

❶「ごつどはんど j 

「こうだいなへいけん』は、ナギ平原を指す dd 
右方向が「テイーダから見て j であることに注篇 
しつつ、指示どおりの歩数ぶん進んでいこう 


駟話しかけた場所に 
応じて、自己紹介の内 
容も変化。ベルゲミー 
ネの意外なユウナ評 
なども聞ける。 


マップ名 


IAPCO 

ヘン街遒•南 


MAPIE 

MAPQQ 


MAP 回 


アルべド B のメッセージ 


こうだいなへいげんのたに Cl 

いおおきなとげそのとげの fclj 
はんたいがわをみよ_ J 


©そのまますすみわれをさが i 


@はすわ一どはごっどはんど_ 


サヌビア砂漠で行なう『はりはりまんぼん J では、 
門番が振り返つているときに動くと、負けになつ 
てしまろ。しかし、左スティックをわずかに傾け 
て歩けば、彼らが振り返つているときに動いても 
負けにならないの/^ ；の方法を使えば、短い間 
隔で搌り返るパーチェ亏などでも、ずつと歩いて 
行くだ付で簡単に勝つ^:'ができる。夺お、同じ 
歩く動作でも、⑩ポタンを押しながら左スティ/ぶ ； 
クを深く倒す(または方向キーを入力する)操作方- 
法だと、 負けになつてしまうので注意。 



❸「むらさめ J 

雷が降りそそぐ塌所とは、雷平原のこと。そこI; 
ある避雷塔の数を数えればいいのだが、道からは1 
れた埸所にも1本ある点に注意。実際には、セーニ 
文フイアの近くにある避雷塔が4本目となる。 J 


マップ名 


アルぺ 


APB MA 

の邋路•海域 


〔ド語の J 

'(人 i-. _ 


くふりそそぐな 

ニヤをせによつ 
がわをみよ 


ぱすわ一どはむらさめ 





































「祈りの歌 j はこんなにあつた 
全バージヨンと聴ける場所一覧 

ゲーム中のさまざまな埸面で流れる『祈りの歌 J 
こは、なんと15種類ものパージヨンが存在する。 
JTF にその全種類を紹介しよろ。 

■「祈りの歌」全ノ (ー ジョンと聰ける壩所 



なり、遇去の人々の会話が再生される。その埸面 
でソフトリセットをかけ、すかさず r 旅行公司(ナ 
ギ平原をのぞく）か 
グアドサラムの宿 

广夕』をロードしよ 
き。すると、その 
壜にいる人々が興 
つ冓になるのだ。 


\ズフイア雔では、マスの移動に S 丄 v が必要にな 
る。しかし、1マス先にある成長スフイアを発動し、 
'リターンスブイアなどでそのマスに移動してI、け 
ば、 S 丄Vを消費せずに盤上を進む C とができるの 
だ。^の方法を使えば、スフイア盤のラインを光ら 
せずに、金マスを踏破することも可能となる。 



會まずは1マス先のスフィアを発舍あとは、リターンスフィアで移 
動する。成畏スフィアがない塌勖するだけ。実行するには多置 
合は、新たに抜！■しよう。 のス方 r アが必要だ。 


齡1; 


ギ平原が無重力状態に!？ 
に浮かび上がる人 


ナギ平原で、何度も-パ fi レをくり返レてみよ5。 
やがて、旅行公司ナギ平原支店にいるネーダーや、 
チョコポ屋から借りたチョコボが、だんだん宙に 
浮き上がっていくといラ現象が見られる。 

■ 

発生する關£れこれ 


♦高く浮き上がったネ 
『一。ちなみに、彼女 
にはこの状皤でも話し 
かけることは可能だが、 



移動しているキヤラクターの前に立つと、テイ 
ーダは押されて勝手に動いてしまう。じつは、こ| 
のときも歩いていると見なされており、敵とのエ 
ンカウントや、 r 歩くと hp ( mp ) 回復 j の効果が発 
生するのだ。また、テイーダが押される現象は会 
話中にも起きるため、場所によっては下写真のよ 
うな状況になることも……。 


♦会話中にもかかわらず、近 { 
くの店に去っていった失礼な 
ティーダ。あとには、ひとりご 
とをもらすナバラ=グアドが 
残されるのみ。 




4 














































ill 


じ行動でも大ちがい？ 

ャラクター別ポーズ集 


■■■ 


公の 曲日 丸つぶれ7 ウ しろを板り迦 って か *3 もとる r す 、 tt 万な？そウに6 とって 

■画 B 















ルカの街で 
『FFIX』 の曲が流れる 






オーラカ控え室で 
幻のベべル•ベルズを発見!！ 




ろいろな角度から 
飛空艇をながめよろ 


ゲーム序盤のム广ビーりレカ入港 j では、ルカの 
5が上空から映る場面で、 [FF1XJ の曲 r ブラネ登 
i 〜劇開幕 j が流れる。ゲーム中のムービーシー 
/では BGM に隠れて聞きとりにくいので、ル 
シアターの映像スフイ尹で聴いてみようム 


4■この埸面で、アナウ 
ンサーの声とともに流 
れるフアンファーレの 
ようなも^)が、 rFFKj 
，で使われていた曲だ。 


飛空艇入手後は、下記の地点に行くと飛空艇が 
待機して,いる姿を見ることが可能(飛空艇で直接 
その塌所Iに行かなくてもかまわない）。6種類の 
アングルから、飛空艇の外観をながめてみよ5// 



- ^ 

卜に伴泊中。周囲の 


飛空艇入手後に MAP_ グアドサラム•全票 
\行くと、自暴自棄になったトワメルのイベント 
¥見られる。このあと、テイーダが MAPIE 巽 
界への参拝路に入ったときにトワメルがとる行動 
は、マイカの消滅前後で異なるのだ。具体的には、 
消滅前ならトワメルは参拝路の手前で立ちつくし 
广こままだが、消滅後だと異界まで歩いていく。 



:ルカ=スタジアムにあるオーラカ控え室の壁に 
は、たくさんのボスターが貼られている。それら 
のうち、出入口の脇に貼られたものを見てみよう。 
小さくて見えにくいが、オーラカのマークの嫌に、 
f ペペル•ベルズのマーク(― P.541) があるのだ。 

f ポスターの右下部分に描かれているのが、ベべル•ベルズのマ 


漢字で表記されたアイテム名やモンスター名の 
なかには、どう読むのか迷つてしまうようなもの 
もある。それらの正しい読みかたを紹介しよう。 

■漢字の正しい読みかた 


表記 

誤み 

武憎の杖 

ぶそうのつえ 

三護の指輪 

さんごのゆびわ 

四太の指蝙 

したいのゆびわ 

後先の太刀 

ごせんのたち 

十六桜 

じ♦うろくざくら 

盾無 

たてなし 

日 の印 

にちりんのしるし 

日蝙の聖印 

にちりんのせいいん 

幻光祈機 

げんこうれいき 

死刃の交擎 

しじんのこうげ# 

































鄉晚鄉晚鄉晚勢 c 

"CREAIOR'S SALON 



シナリオ、サウンド、ムービー、グラフィックの各チームのみなさんに、 
ご自身が手がけた作品を麵料に a り含っていただいた。これまで明かされ 
ることのなかったエビソードの数々をじっくりと堪能してほしい。 


■■■CREATOR'S SALON 


シナリオ PART 


itfxj のシナリオ初期ブロットを本邦初公開。実際の 
ゲーム中とは大きく異なる部分を中心に、シナリオチー 
ム4名のかたがたのコメント付きで紹介していこう。 


左から、北瀬佳範(ディレクター）、鳥山求（イべ 
ィレクター）、渡辺大祐（シナリオプランナー）、 
ター）【敬称略】 


i 一成（シナリオライター 


•«« となった古■レギスタン(以峰が回想である 
ことを告げるシーン） 

悄然としている旅人たち。ひとりの爾年が立ち上 
がり、水に入っていく。少し泳いでから背泳ぎ。そ 
のまま停止して浮かぶ。 

ナレーション r 最後かもしれないから、たくさん話 
したいんだ j (ティーダの第一声} 


I 


•首教都レキスタンの海中 

泳いでいる若者。力強く海面を目指す。 

•海上都市レキスタンを見上げる漘(夜） 

海面に顔を出し、見上けると光あふれる琴天楼の 
都市レギスタンの姿。低く闇こえる祈りの歌。 

•エボンドーム外(夜） 

r 祈りの歌』が流れている。石段にすわった若者た 
ち*時をもてあましている。亜人種のカツブルの待 
ち合わせ姿。祈りに訪れる人たちが行き交〇。 
(※寺院が生活にとけこんでいる様子） 

•エボンドーム内(夜） 
r 祈りの歌 j が流れている0 3人の男女。 

(テイーダの友人 A —男、友人 B —女、 C 一女） 
楽しそうに会話している様子。通目に祈つている 
人々の姿。 

ひとりが「腕時計』を見る（もしくは大きな装飾の 
f 壁時計 j)。 24時閩で言えば、19時ちよっと前く 
らい。遅いなあといった身振り。 

【解 Kr エボンドーム j】 

建国の祖エボンを祀った埸所。大勢の 
人が入れるように広い。周囲も壩状で、人が入れる 


い , 4^1 


if 逆さェ j 


ンでのェ求 *1 

〕ではな 


よラになつている(すりばち状}。正面にI 
ボン j の紋章が祀られた祭增。天井にはエボン <() 肖 
像が描かれている。レギスタン 住民はここにきて _ 
りを擇けたり知人と会ったりする。 社交11 (レギ;^ 
タンでは賊楽はほとんどない)。人々 は日々患災にI 
藝らせることをエボンに祈る。レギ. 

ンは 神格化され ているが宗教という 
エボンが何かを要求したりはしない< 
r 祈りの歌 j はこのドームから街に流されて いる • | 
•レギスタン海中庙》 

レギスタンの 海中 部分に ある 施設に いる若者， 

•名期入力 

若者がティーダといろ 名である ことがわか^ 
ィーダを襲う気配を見せつつ も、 防»シール 
網） を 破れずにいるモンスターの姿。テイーダは ^ 

ンスターに笑を浴びせて施設の 故 ma 所を _ 

て進む。 


を突き®ったモンスターが釀う。 

•エンカウント•パトル 『VS 海中ボス J 
テイーダがしなやかな動きでモンスターを倒 
金網にあいた穴から施設を出るテイーダ。6 
えなしゝ海の深みからやってくる巨大な生物 r シ: 
目擎する。微笑み、 r 


r 腕時I 


ーダ。 B? 


24«問で言えば、19時10分遇ぎくらい* 


烏山レギスタン！なつかしい名前だね 。錢 
北 瀬 なんで、レキスタンからサナルカンドに名前を 
変えたんだつけ。- 

瀵辺レギスタンは、実在の広塌の名前だから> 

烏山ザナルカンドは、サマルカンドあたりから_ 











祈りにきている人も追い抜かして階段を駆け上がっ 
ていくテイーダ。 

•エボンドーム内(夜） I 

人を捜している様子のテイーダ。通目に待ち合わ y 
せるカップルの姿。壁時計の時間を見る。19時25 
分遇ぎくらい？（天井の壮年の男の絵も見える） 

ひとり途方にくれるテイーダ。つまらなさそうな 
テイーダ、ドームから出ていく。 

野島このブロットでのアーロンは、サナルカンドで 
は赤斬衆としてモンスターを退治するのが仕事だった。 
そのときは死人ではなかったけど……。 i 

烏山でも、サナルカンドと行き来できる設定をちや \ 
んと考えると、アーロンを死人にせざるを得ない。 

北灝テイーダが死人だったって案のときもあったよね。 

野島僕がそラいろシナリオを作ったんですけど、つ， 

き•の日に、とある映画を見て r あーッ！!!!〗（笑)。 

北瀬[主人公がじつは死んでました〗って部分が同じ 
だったから、そのシナリオはボツになりかけたんです 
けど……アーロンはメインキヤラクターではないか 
ら、死人という設定でもいいかと。 

瀵辺僕は[アーロンはジエクトだった i っていう案を考 
えたことがありました。: F— ロンのフリをしているんだ 
けど、じっは中身がジエクト。それで、ず一っと見てい 
たとかいう設定だったんですが、これだとジエクトが主 
役級になつてしまいそうだから、やめたんです。 



•テイーダの船(醒） 

(テイーダは海上生活者） 

參台所兼食卓 

朝食の用雇をしているテイーダ。やけに騰が多い。 
ひとリ籌らしが畏く、毎日の料理が日課。退屈なの 
で、いろんな料理の技を編み出している。派手なフ 
ラインさばき、 etoo 

※料理が大■なのは音から3人前を作るのが日課だ 
つたので、そラなつてます。少置では料理できませ 
ん。テイーダはよく食いますが、それでもさすがに 
食べきれない想じ。母は病弱だったので、家畢全般 


ーダの料理 














はテイーダの役目でした。 

【演出案】 

•七_の中？ 

グラグラと燃えている庞火。 

•魚の体内系 

視点上昇、生物の体内を通過する(ムービー)。通 
通したあと、映るのは焼き魚の焦けた齩肌。油がの 
ってしたたり落ちるさま。上がる燸の中、さらに視 
点上昇0 

•テイーダの船(獲） 

窓からテイーダの姿が見える。 

•テイーダの黷の部分のアップ 

腰にホルスター状に装着された剣の柄をズバッと 
取り出す。 

•テイーダの薄の柄と手のアップ 

剣の柄を操作するテイーダの指先。カチヤッカチ 
ヤッと。 

春テイーダのスフイアソード 

剣のエフェクトカ作動。水の剣が凝固して、シヨ 
一トソードになる。 

參台所 

台所のスミからゴキブリ視点のカメラで(正面ま 
で移動)。派手に火が上がったコンロの(よろな)機 
械。フライノでンがいまにも破裂しそろに熱くなって 
いる。剣をかまえたテイーダ。台所の上にたくさん 
の食材と缶詰。手前に食材(奇妙な形の野菜)。ぬろ 
うと手力伸びて、食材をつぎつぎと放り投げる。 

• 食材の放物鎳が迫るカメラ(スローモーシヨン） 

• テイーダの腰や足の動きなどを派手に見せる 
•切断された野菜がフライパンに放りこま.れる。揺 
すられるフライパン、上がる炎 


•エボンドームへの街路 

友人 A —男(同僚)とともに移動するテイーダ。 

友人 r ドームで事故があったらしいんだ j 
テイーダ『なんか壊れたのか？ j 

• ドームの中 

ーダと友人が入ってくる。天井には壮年の男 
t が描かれている。 

テイーダ「さて…… j 

黑衣の男たちが目立たないよラにドームから出 t: 


テイー: 
の絵が描; 


いく • 


停電。ドーム内の人々の混乱。 
r シン j がレギスタンに上陸し、こちらへ向かつて 
いるといラアナウンスが流れる。すみやかに遷懿す 


るよろにと声は告げる。混乱する場内。 

アーロンが現れ^人々に叫ぶ。落ち霸 
るよろにと指示するアーロン。 

テイーダ r どろして『シン j が街にあがつ 


イーダ。 


北瀨そう言えば、ザナルカンドでテイーダに料理を 
させるなんてアイデアもあつた。 

野烏妙に生活ぐさいよね。足をボリボリかくシーン 
とかもあつたし{笑)。 

北瀬もといた世界を恋しくなるように、そこの生活 
感を出してお$ろってレ〇意図だつたんだよね。 


外に出ていく 

•ドーム外 

逃けまどろ人々。ドームに迫ってく る r シン 
上で間近に見た r シン j は傷だらけ， 珥歆の幻光 
まとわりつき、さらには古めかしい 武器(檐とか! 
とか)が身体に刺さっている。 

* 初の レギスタンでは、 r シン j の目は、 ふたつ 1 
外は閉じられていた。ほかの隆起する ものが、 A 
ということはわからない。しかし、レギスタン# I 
う f シン j の目はすべてがギヨロギヨ ロと見 
る。テイーダとの邏遇時、一瞬、 身体を層う_ 
を 覆う 目）は 閉じる。ジエクト=シンの 目のふ_ 
だけ残る。これはとても悲しけ な 僂し けな目务_ 
いる。もう一度、全部の目が見開く t 凶 s な目」 
くさんの 目。 モンスターの目。 
r シン j の足元にいる 赤断 衆に気づくテイーダ* i 
ン j の進行を止めようと立ちはだかる 赤斬衆の籲 
な戦い。 r シン j の一擊で*滅状慝におち いる • 1 
r シン j の動きはそこで止まる。 r シン j はのろ® 
と方向を変え、海にもどろろとする。 

黑衣の男たちに気づくテイーダ。 男たちは卜乂 
を見て いる。その中に目立つ 男 （シーモア)。7^ 
ンがドームから出てきて、テイーダの限に立^！ 
テイーダ r あいつら、怪しい』 

アーロンうなずき、 r 赤断衆！ j 
赤断衆は立ち上がろうとするが、みんな ケガ条 
ていてダメ。アーロン、舌打ち。 

霤く燻音。海へ向かう r シン j が建物を破壞し矣 
しい。気づくと、男たちがいない。通 方で 『シン j 
あとを追うように移動している。 

アーロン r テイーダ、手伝え j 
グアド族を追って走り出す。 

テイーダ〖なんで俺が！」 

アーロン r これは、おまえの物語だ j 
テイーダ、はあ？な想じ。アーロン、テイ ータ 
反応も見ずに走り出す。あとを追うテイーダ* 4 J 
テイーダ丨俺の物語ってなに！ J 
參燃える街姓み 

アーロンとテイーダは男たちを追って、 燃える 
並みを走る。男たち は 意外とすばやい* J 

テイーダ『さっきの、どろいうことだよ j _ 
アニロン r あとでな j 

r シン j が海中に没しようとする。その r シン j に 
かつて駆けていく男たち。追うテイーダたち 
エンカウント•バトルが 発生 0 


ブロツトをベースにした、夢のザナルカ: 
が出てきてとラこうつて部分は、スケ巧 


北瀬このブロ- 

-，ドで r シン j が出 • 

ールの都合で、一度ケズつたんですよ。でも、、 

とけシン j つて何？」ということになリかねない_ 







培の終盤にきて、復活させることにして》 

% 復活させるときに、謙諭した部分もあったよね。 
シン J が自分の家のほうにいるのに、ティーダがそ 
ちへもどるのはおかしい』つて。ブリッツを教える 
系した子どもたちを助けるためにティーダはもどる 
6とか、ぃろぃろ理由を考えた。 
ii 最終的には、アーロンが引っ張ってぃくんだけ 
. 理由を考えてるときには、ブリヴツを教える子ど 
r こちより' デートの約束のほうがテイーダは気にな 
んじやないかとか言つてたよね(笑) 


の子 j つてセリフを出せたんで、僕は满足している。 
ヘン街道で f 右から5番目の女の子かわいいとか考え 
ると負けちゃうんだよな j つてテイーダが言うけど、 
れに対応するセリフを入れられたから0 
〇|あのへんはうまくつながつたよね。 


_小さな腿(夜） 

(屋堆なので)ほっとするテイーダ。患も絶え絶え。 
アーロンのことを思ってみる。 
r アーロン、無事なんだろろか j 
しかし確認のすべはない。 
r あのおっさん、死にそうにないもんな」 
k りに落ちる。 

籲小さな廳(靨） 

翌朝、自分のいる埸所の状況がわかる。そこでの 
>生活がはじまる。探栈。 


ティーダの起 

春寺除内の價 { 


ほかにくらベて荒れかたが少ない。人/)性んでい 
た形跡。スフイアがある。 

•スフイア鋏像 

〇 スフイアを再生すると美しい女の姿。（人には見 
せないであろう生活典漂ろシーン） 

女 r =4) n &(%• $ & $j (知らない雪葉） 

子撕)声 「P{ M「P{?tJ 钿らない言葉） 

女 [)(&)(•)• = 011 (知らない曾葉） 

Iグアド語なので、テイーダ(プレイヤー)にはわか 
らない。 

M かが壜驊された形臃の塌所 

鑿はスフイアに現れた女のものらしい。女が身に 
Iつけていた明でわかる。不気味さを感じるテイーダ〇 

鮮 1E アップ 

[ 何か手記らしきものを見つけるが鞔めない(グア 
^ド文字。あとで仲 W とくれば嫌める。シーモアの勤 
檐が記されている}。 

籲謹かが埋 P された形諺の場所 
_こ、こんなところにいたくない！ J と思ラが、な 
ぺがなぃ。 

籲拜篇•外 (S> 

何日か経遇。魚を焼いているテイーダ。 

& ナレーション f どこかへ行きたいなどと考えていた 
_とを反省している。レギスタン*高つす。帰りた 


い。ごめんなさい』 

通くに船が見える。こっちに向かってくる。 

テイーダ『お-い！』 I 

•船の中 

船に乗りこむと無人……と思ったらひとりの少女 
力潘れている。少女はリュックと名乗る。本来は元 
気な女の子。しかし臛が滅って……。魚を食わせて 
元気にしてやる。船が r シン j に醍われて故罈してし 
まったことを知る。リュックもまた漂流中だとわか 
り、ガッカリするテイーダ。 

烏山この時点では、アルべド族はいなくて、グアド I 
族が独自の言葉で話すといろ設定だった。 \ 

北瀬ザナルカンドから飛ばされてきたらビサイドだ 
と、すぐにワッカたちと出会って親しくなっちや〇じ 
やないです力ゞせっかく知らない世界に飛ばされたん 
だから、不安な状態ってのが少しほしいかなと。そこ 
で、パージゴ土ポン寺院とか、『いったんどこかへ漂 
流して、拾われた人問とは霣葉が通じなかつた J つて 
シチュエーションを入れてみたんですよ0 


•祈り子の!■の入 

ユウナだけが入っていく。 

ユウナ r 行ってきます j 

ついて行こうとするテイーダ。キマリに乱難に阻 
止される。 

ju - ju - r ここから先は召» 士しか行けないの j 
テイーダ『なんで ？ j 

ワッカ〖聖なる埸所だかんな。俺たちはここでユウ 
ナを待っんだ j 

のぞこうと羼に近づくと、キマリに怒られる(怒 
られるたびに、妄想するテイーダ。キマリに妄想の 
中身を話す。妄想エディツトシズテム:ブレイヤー 
が自由に妄想できる)。 

•ワッカ talk 

この中には何があるんだ？と圃くティーダ。ワツ 
カカ激えてくれる。『祈り子様がいらっしやる J 
ティーダ r い、祈り子様 …… j 
召_士、祈り子、召喚 w の闋係を教えてもらろテ 
ィーダ。 

【我明:仮】 

「r 祈り子 j は r シン j を倒すために、みずからの命を 
エボン教に择げた人たち。思いを像に封じこめ、未 
来永劫、召明士に力を貨してくれる。祈り子の思い 
は、召»士の身体を通ってスビラに転生する。その 
姿が召喚獸 j 

r 祈り子って生きてるの？死んでるの ？ j 
r ふっろの慧味では死んでる……でも、思いは生き 
てる。それぞれの寺院で召喚士を待ってらっしやる J 
r 祈り子って、ど、どうやってなるんだ？ J 
r ユウナレスカ様の秘術 j 

『ユウナレスカって……1000年前の人なんだろ？ J 


トシステム 


独自の言葉を持つグアド族 
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「そろ。だから祈り子様は〗000年前から、それぞ 
れの寺院で召輳士を待っていらっしゃる J 
膨らむティーダの妄想。ホラー系。怖い。 
f 怖いっちゅうか、気持ち慝いっちゅうか ••… J 
ワッカ f 言葉をつつしんでくれ J 
ナレーションが……なんだかイヤな*じだった。で 
も、それがスビラのやりかた J 
n /- ノ u - r 私たちの気持ちに闋係なぐずっとつづ 
いてきたことよ j 

ワッカにれからもずっとつづくんだ j 




エボンミュゼ礼拝(音楽祭}がはじまる。古代の召 
_士ユウナレスカの物語をミュージカルで溟じる。 
朽ち果てようとしてるレギスタン街角の舞台セツト0 
埸内に響く软声(祈りの歌がペース)。寧空に上が 
る召»魇法。葵しい舞踊り。ユウナレスカの衣装 
をまとったユウナが登塌。思をのむほどキレイ。 

観客席の r に、幻光虫の r シン j が登塌。グアド族 
の演出。 k 客席の上を幻光虫の r シン j が通る。ユウ 
ナが r 召するクライマツクス•シーン。ユウナ、 


召 tto 


しかし、グアド族の幻影のシンはより巨大になる。 
グアド族の_笑。とまどろユウナ*费台照明が落ち 
る。莒楽演奏も止まる。禺性の暗圍。灯されるたい 
まつ。しだいに«台が明るくなる。そこに10年前 
に死んだはずの大召_士バスカ（※ブラスカの旧名） 
たくさんの幻光虫を身にまとつて薄ほんやり 


と輝い7 


f バスカ様！ j と颼きの«客席が騒然。荘厳な舞を 
披露するバスカ。音楽なし、バスカの踏みならす足 
音と身体の19りなすリズムだけが響く。騄まりかえ 
る観客。一段落して、割れんばかりの拍手&飲声！ 
あわてて指揮者は演奏を再間。派手な召換魔法 
(デモンストレーシヨン)をかまして幻光虫の「シン』 
映像を倒す。やがて低く歌うように演说する。 r シ 
ン J を恐れることはない。大召 Ift 士バスカは帰つて 
きた、と。 

テイーダ r シーモアの声じやねえかよ！ j 


•通》の上(■客两） 


客(グアドのサクラ ） 『si 


…父は……父はモンスター 


[妄想エディットシステム j なんていうのも、あ 
•たねえ。ユウナが祈り子の圃で何をしているかつて 
いろのは、謎じやないて•すか。それを想像してくブレ 
イヤーが選択肢を遘んでいくめが r 妄想エディットシ 
ステム〗。その遘んだ選択肢に応じた映像を実際に画 
面に表示して、テイーダがそれについてワッカと話す 
……そういうものを考えていたんですけど。 

野島あのシステムは、かなり*後のほうまで生き残つ 
てたよねえ。でも > そういう映像を何パターンも作るの 
はちよづと無理があらたんで、丨そろそろハズしたほう 
がいいんじやないか j つて北瀬さんにメールを送つた* 
そしたら北瀬さんも r ポクもそう思つてた j つて(笑)。 


やがみこんでしま 


野島当初は r ユウナアイドル化黔凾 j と言いな: 
ナリオを靄いていたこともあつて……ルカとか: 
人がユウナを囲んだりするレペルでは、実際の* 
中にも、その雰囲気が残つているかな： 

烏山召喚士は、この世界ではいわゆるスタ-^ 


コンセブトも、 [FFXJ には袭つたわけです, 
•遭辺行く先々で、なぜかユウナのブロマ 
れていたりとか。 

北瀬野島さんつて、スターを出すのが好 { 
rFFVlIJ でもソルジャーがそラいう位■づけ, 
野烏それによつて、世界のリア 




&つて。 


烏山アイドノレ的な見せ壩としては、結婚式とか fj 
送りを考えていたわけだけど、マカラーニでの音， 
でユウナが踊るイベントっていうのもあったね。ぞ 
が、このプロット。 

野島とにかく、多くの埸面で踊ったり歌ったりさ 
たかったから。 

濂辺最終的に、話がシリアスになってきたん i 
しけな演出はやりづらくなつてしまったんですけ 
北瀨ルカにシーモ T 7 とマイカが訪れたとき、楽@が 
るじやないです力、。あれは、本当はこめマカラー:^ 
の音楽祭のためにデザインしたキヤラクターなんです4 









聖なる泉の好感度イベント 


見るとキマリがいる。行くな、とジェスチヤーで。 
:ィーダはキマリのそばへ。 

1 ィーダ〖ずっと？ J 
ろなずくキマ 1 J。 

ユウナを見る。ユウナ立ち上がる。空を見上げて、 
J のかぎり叫ぶ 

t 葉にならない叫び。 


森に*?く声。びつくりして立ち上がるふたり。 


テイーダたちのほうを見るユウナ。»笑み。こつ 
ちに歩いてくる。微笑み消える。途中から小走り。 
g おさえられない。走つてくる。テイーダの胸に顔 
をうずめてえぐえぐえぐ。※好想度しだいでは、キ 
マリに行くかも 

籲聖なるペペル大河ほとりの森•野宿ポイント 

ワッカ『ど、どラするんだ？ J 

ユウナ r エボン教がどろなつても、 r シン j はいます。 
r シン j を倒すためには、旅をつづけなくては。エボ 
ン教の s 僧たちが、どんなに k い考えを持っていよ 
うと、私の……多くの人々の心の中にはエボンの教 
えがあります。それは本物なのだと思います。鞾い 
眞実なのだと思います。それがあるかぎり、何も変 
わりません。だから、旅をつづけたいです。みなさ 
fo ……力を貸してください J 

みんなユ 


卜に同®。 

>ナ丨行きまし J 


〇北へ。レギスタンへ J 


論理的に証明。 

ユウナレスカ『だが、時間かせぎにはなる。それで 
十分ではないか。人間の命など、どうせ短く、くだ 
らぬもの。ちつぼけな命ふたつで、つ力' ( 7 ) 圃の平和 
が手に入るなら、安い翼だろう。人問など吐い 
て捨てるほどいる、代わりはいくらでもいるのだ J 
アーロン r 代わりがいる、だと…… j 
ユウナレスカ r おまえたちが、私のところにきたの 
が、その証明だ。おまえはジェクトの代わりとして、 
娘(ユウナ)はバスカの代わりとして、私の前に現れ 
た……つまり人間には代わりがいるということだ j 
アーロン『俺がここにきたのは、あいつらの代わり 
が t ゝなかつたからだ。かけがえのな t \友だったから 


島マカラーニャの泉のイペントでは、好想度1位 
キャラクターが、テイーダと,ユウナの仲が気になつ 
isu こくるつていラ:？イデアもあつた。 
m 「巨人の薹 j の戈キコ姉ちゃんのよラに(笑〉。 
ft 見た、見られたつてことで、その後のセリフに 
■したり。 

山好想度の条件を满たしていないときは、このブ‘’ 
ットのようにキマリが見にくることになつ 1 c たんだ 
<3。で、ユウナの好應度が低いと、テイーダではな 
* キマリに抱きつきに行つたと*,製品版のマカラー 
の泉でキマリが/ Sv たりを見ているのは、 このブ Q 
^のなごりなんですよ。 


実在したザナルカンド 


»ユウナレスカとの職い 

モンスター化したユウナレスカが出現する。究極 
3黷で r シン j を倒しても、その召 tt 猷は倒したばか 
リの r シン j から呪いを受け継いでしまうのだ、と告 
，ブる。結局、シンの連環システムは変わらない、と 


ユウナレスカ『幻想だ。代わりのない人聞などいな 
い。すべてお前の錯覚だ。さあ、わが魔力を受け入 
れて、ジェクトの代わりになるがいい j 
ユウナレスカ、アーロンを祈り子に変えよラとす 
るが、アーロン、ぶち切れる。バトル突入。モンス 
ターと化したユウナレスカを倒す。古来からの r シ 
ン j を倒すすべを捨て去ってしまった一同。途方に 
くれるユウナ0 

バスカが残したスフイアを発見する。 

スフイアめ映像:究極召_では r シン j を倒せないこ 
とを知ったジェクトは r 俺を召喚するな j と営った。 

だが、自分(バスカ)は召糗をしてしまう。 r シン j を 
倒す方法はそれしかないからだ。親友力雉を懸けて 
教えてくれたことなのに、自分はエボン教に染まり 
きった人阇なのだ。弱かったのだ。自分は異界に行 
かずにモンスターとしてここで召陰士を待つ。もう 
こんな悲劇をくり返してはならない。 

バスカ『すまん、アーロン。すまん、ユウナ…… j 
ドーム全体が激しく描れてくずれはじめる。 

通最に夜明け前の钃の中、 r シン j の姿が見える。 

何かを待っているよろだ。夜が明ける(新しい時代 
がくる想じ)。逆光の r シン j が美しい。 

テイーダ Mt に倒されるの待ってるのか？方法が 
ないんだ上！ j 
静かに去って行く r シン j 。 

•レギスタンの人々と再会 
去って行った r シン j の周囲にわらわらと人。みん 
なボカンとしている。（物語の雷頭でレギスタンに I 

いた)テイーダの友人もいる0 r シン j がレギスタン 
の住民を運んできたことがわかる。 

野島最初、レギスタンーつまりサナルカンド三て 
実在する街だった。 

北瀬ガガゼト山め上のほうに浮かんたんだよね B 都 
市があって、実際にそこに人が住んでいた。ラスト/^ 

ル前に住人を助けに行 i うゴ匕イペントもあったっけ A 
渡辺 r シン j で助けようという案もありましたね。 

烏山実在する街だったから、このプロットでは、レキスI 
タンの住民たちとテイーダの再会シーンが描かれてるん 
だよね。ザナルカンドが召喚された街だと決まづた時点 
で、この手のシーンは全部なくなっちやヌたんだけ_ 
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補袒もとは、灞尾さん(瀬尾和紀氏：フルート奏者） 
のリサイタルに提供する曲を作るときに、どんな感じ 
がいいのかなあってことで、いくつか作った曲のひと 
つなんです。結局、フルートのリサイタルの曲として 
は悲しすぎるかと思って、そのときは使わなかったん 
ですけど、個人的にサビの入りかたがすごく好きだっ 
たんで、いっかど；かで使ってやりたいと思っていた 
んですよ。それをちよっと仕上けて聽かせたら、スタ 
ッブに評判がよかったので、じゃあこれでいっちゃお 
うかな、と。 

浜遍この曲が、オープニングのあの塌面にバシッとハ 
マった時点で、スタッフ全貝のモチベーションがものす 
ごく上がりましたよね0 

補松ほかの曲にもいくつか、この曲のフレーズを組み 
こんでいるものがありますし、そろいろ靡味では r 棄 »( 
だね j と並ぶ、もうひとつの主題歌といった想じです。 
そうそう、最終的にゲームで使われているのは、プロの 
ピナニストめかたに弾いていただいたものなんですけ 
ど、開発中は、かなり*後のほラまで、僕の手弾きのや 
つが入つてたんですよ。あぶなし、<!；ころでしたね(笑)。 


補松 rirj でデスメタルつていうのが. * 外た, 
だとかよく言われるんですけぐ、ころいじ彳 
マッチするシーンが、たまたまこれまでの作品I 
たといろだけて、 

洪渴僕は B 初に聴いたとき、このタイプの曲 : 
りだと思いましたよ。とくに今回は。 

仲好この曲にかぎらず、いろいろなジャンル 
入りましたよね。 

檑松こういう曲をやつてみて、やつばりおも 
た。なんか、自分が裔いた場所にもどれたとい 
はオーケストラよりも、こういつたバンド«成I 
接していた時閜が畏いんで。オーケストラだとI 
きにいまでも緊银するんですけと、ギターを彌 
ラムをたたいてるヤツらだつたら、ずつと苞か 
にいたんで、すごくリラックスできるんです。 
作飼は、海外版の翻狖担当のアレックス(アレ 
一=0=スミス氏)に、歌はアレックスが飲みI 
会った、デスメタルをやつているミユージふ 
ル=•ミュール氏)にお願いしています。 


補校羅初、ティーダをイメージして作つたのは、プリ 
ッッポールの試合で流れるほうのバージヨン“プリッツ' 
に賭けた男逢 j) なんです。テイーダはブリッツポールの 
選手だし、元気なイメージも曲とうまく重なるので、そ 
のままテイーダのテーマにしようかなつて。ただ、テイ 
-ダも、いつもいつも元気なわけじやないですよね。物 
»いにふけるときもあれば、オヤジさんのこと思い出し 
てるときもあるだろろし0そろいろシーンのために、こ 
のスローなアレンジバージヨンを作つたんですよ。僕と 
しては、こつちのほうが気に入つていますね。 

浜渴いま、ピアノコレクシヨンの CD 用に何曲かアレ 
ンジしてるんですけど、じつはこの曲が一番難しいんで 













め曲がよくない 3 ていう粟がいくつかきてるんですけ 
b って言ってきまし t ね。でも、僕自身は悪くない曲 
;と思っていたんで、そこはちょっと、ていねいに突っ 
【ねさせてもらいました(笑)。たぶんこれで大丈夫だと 
i ラよ4って。もし、これ以上評判が悪かったら考える 
>つて言つたんですけと、結局、それ以上は票が伸びま 


リばっかりだよ、本当に(笑)。全然 
シがう曲のつもりで作ってたのに、完成してみると、じ 
>は昔作った曲の一部分とメ ロデイが一緒だったってい 
i ことがあったりする。まあ、作っている途中で気がつ 
、たときには変えるけど、基本的にはあまり気にしない 
ころにしているね0 


成にしてみたんです》欲い手の人たちがよく歌ってぐれ 
たおかげで、うまくまとまりまレた。 

榷松 fFFVHJ から生録音のコーラスを入れはじめたんで 
すが、 rFFIXJ 以外はすべて、浜渦関連の人たちに歌っ 
てもらってるんですよ。僕は勝手に“浜渦組"って呼んで 
るんですけど(笑)。 

浜滿知り合いとか学生時代の友人とかに頼んで、ソブ 
ラノ、アルト、テノー Jk バスがそれぞれふたりずつと 
いう編成を組んでます。ちょつと変わった歌詞だったん 
ですけど、別段とまどいもなぐ、そういう言葉があるん 
だろうなっていう想じで自然に歌ってくれました。し 
補松そろ言えは、浜渦自身はなんで今回は歌わなかっ 
たの？ 

浜滿いやいや、僕は fFFVMJ のセフイロスの曲（「片 B 
の天使 J) だけで足を洗し\ました(笑)。 


19 rFFJ シリーズに参加することになって、一番膿初 
二作った曲ですね。その時点では、まだ3人のろちの誰 
j 曲を作ってなかったので、右も左もわからなレって想 
J で(笑 h rFFJ で流れる音楽がどうレうものなのか、 

3分のなかで把握しきれてないときだったんで、今回作 
5た曲のなかでは、通去の rFFJ の曲を悤费[した部分が 
強いかもしれませんね。もともとは、いまのバージ 
i. ンの20小節目あたリからはじまる曲だったんですけ 
インパクトが足りないかなと思って、あとからイン 
、口部分を追加してみました。 

醒松いろいろな塌面で、使いまわしが苦きやすい曲だ 
>たよね。 

6R 璺初のほうのシーンでは、バトルつて言えばこの. 
&でしたからね。 


ns 北瀬や野 a (シナリオライター•舒島一成氏)のほ 
5から、»がほしいという注文がきていたんですよ。歌 
薄もはじめからあつて。僕力作ったのはメインのメ a デ 
f だけで、そのほ力'0重厚でこみ入った部分は、すべて 
起0のアレンジです 9 

t & k それぞれのパートがソロで歌うものを舍めたら、 
10種類以上作りましたかね。 

MS 彼にいろいろなバリエーションを作ってもらった 
的对で、土地ごとにちがろアレンジにできたのが、す 
よかったですね。僕ひとりでやゥてたら、たんたん 
ビした*じになってたかもしれないし。浜调は声楽出身 
S んで、この手のものは十八番なんですよ。 

»もとのメロディが神秘的じやないですか。だから、 
知つうの和声とかつけるとぺタツとしちやろかなと思っ 
C. ちょっと褸雜なコードとかも入れて、こみ入つた橋 


檷松曲 自体はすごくシンプルなんで、ど‘ラしても何か 
ひとつ、隠し味がほしかったんですよ*それで別のスタ 
ツフに、何かモニヨモニヨと呪文を唱えてるような音を 
入れてくれって賴んだんです。結局、何の音を入れた a 
か、僕にもわからないんですけど(笑)。ほかの曲にくら 
ベてアジアっぼい印象が强いのは、シタール(インド楽 
器)の音を使っているからだと思います。 

浜^!この曲を聴くと、ゲーム中に舌労したのをすごく 
思い出しますね。 

檣松 と一すんだよこのス7ィア，って(笑)。 

仲野 開かない……とか(笑)。 


|«嵐の前の静けさ 


■ CD DISC 2-04 ! 

フィァ丨 M 26 J 


補松ギターがからむ曲が、個人的に好きなんですよ< 
生楽器のアルペジオ(橋成音が分散して配璽されている 
和音)が、左右で別のフレーズを鷗らしてレて，からん 
だりからまなかったりをくり返しながら、淡々と流れて 
_ “くつていうパターンが。この手の曲は、毎回かならす 
1曲は作つちやいますね。あと、メロトロンという楽器 
の音色を使った曲も好きです。 

麻 i そう言えば「ノレのテーマ J でも、フルート (7： 
音はメロトロンで鳴らしてましたよね《 

補 メロトロンというのは、いわゆるサンプリング'二 
ンセの元祖みたいな楽器で、鍵盤ひとつひとつに録音用 
のテープがついてレて、鍵盤を押すと、そこに録音さわ 
ていた音が明るんです。それがなぜか、どんなメジヤー 
コー ド (明るい想じの和音)を薄いても哀しい■きにな5 
んですよ。その音色がすごく好きで、僕はよく使います< 
ギターのからみとメロトロンの音色というのが、僕のじ 
ボなんでしょろね(笑)。 

浜渴メロトロンって、テープ特有の ‘1* らぎ"が不安3 
感をかもし出すのがい t vc •すよね。 
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I いつめて作った(笑)。 
詞をつけてもらつて。 


仲野だ^ 

のく 

それを後与 

榷松こ^ 

できないフ 


曲目でソゾゾゾ•:^と_て、これで決まりでレよう、 

:?、そのあと北溷とかをどうやらて説得しようかと思- 
::たら、 RIKK1 さんが出演したテレビ番組のビデオを、 
II務所のかたが貸してくれて。それが久石 a さんのピ 
iV の伴奏で、 r もののけ姬』の歌を RIKKI さんが歌っ 
5映像だったんですよ。これは説得力あるなあと思- 
k 瀬たちに見せたら、あっさり決まりましたね(笑) c 
u な想じで歌い手さんが決まったあと、奄美大島へチ 
球！してイメージを固めていったんですが、肝心の曲の 
はなかなかできなくて0 

ある日突然て•きてたって應 L 

対に今晩作 
運びこんで、 

_ . >た曲を野®に渡 
] デイと野雇力作ってきた 
激力洽わな L \ところがあって何度ガやリとりはした W 
いい歌詞を鼸いてくれたよね。 

墨松 U 篆澉だね」を浜渦にアレンジしてもらった曲なん 
?すけど、もラノVンチリですよね。仲野にしても浜调に 
/C も、僕とは明らかにちがう音楽の方向性を持ってい： 
&んで、今回の仕事をお願いしたんですよ。僕にないも 
|^rFFxj| こブラスレたいという思いがあったんで* 
t ういう窻味ではふたりとも、それ亡応ネて自分の得雇 
i： ところをうまく出してくれましたね。 
a せっかくまわってきた大きな仕事だから、自分の 
5を出さないともったいないですからね。 
m この曲も、作ったときは、どのシーンで流すか決 
&ってなかったんだっけ。 

»そうですね • だからとりあえずは、 f 素敵だね j を 
I分なりにアレンジレてみた〜ですよ0そうしなら、 
釀平原〗と同じように一番合う塌面に使ってもらえて、 
冰もペペル宮突入のときの r» 擊 j と一緒で、敵とエン 
31ウントしてもそのまま曲が流れていたといラ。イペン 
ネームの人たち{こ、この曲の良さを引き出してもら交 
ヒって®じですね。 

Ktt 本当に、うまいとこちで浼したよね。この曲を流 
んだ6たら、ここしかなレつて埸面で。 


浜渴はじめは漠然と、今回は3体ぐらいラストボスが 
いて、そのろちのどれかの曲になると思うんで、とりあ 
えず作ってくれって君われていたんですよ。だったら、 
ほかのふたりがやらないような曲をやっておこうと思づ 
て。開発の*後のほラだったんで、悔いを残さないよろ 
に、自分の好きなことをやってみ‘ました。 

欞松ンマノフスキ（シヨパン亡きあとのボーランド音 
楽を代表する作曲家)の曲からヒントを得たんだっけ？ 
浜渴そうですね。この曲は、方向性を決めるまでにす 
ごく時間がかかったんですよ。ボス戦の音楽って、ジヤ 
ンルとか技法はやりっくされてる部分があるじやないで 
すか。それで、鍵盤の前でいろいろな CD を®きながら 
悩んでいたんですけど、そのとき、たまたま持ってきて 
いたシマノフスキの交響楽をかけたら、一緒にいたスタ. 
ツフに、 f ころい〇やフ、ですよ〗と言われて。結果的に、 
できあがった曲にはシマノフスキの痕跡は全然残ってな 
いんです'けど,、インスビレーシヨンはシマノフスキから 
得たって想じです。 
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召換 KU 
嫌 


*バ1 


ゲーム未使用(会話シーン用として作曲） 


ゲーム未使用(回想シーン用として作曲） 


マカラーニヤ湖•湖班での r テイーダの歌 j 回想時 


ゲーム未使用(ユウナがハミングする祈り子の歌） 
















































































■■■CREATOR'S SALON 

L ムービー PART I 


岭左から、桑原弘（ムービーディレクター）、松村敏明 
(キャラクターのモデリングやフェイシャルモーションを監 
修)、宮本佳(キャラクターの脅組みの制作などを監修)、 
生守一行(背景監修）【敬称格】 


s 本ブリッツポールづて水の中 t •やるじやないです 
か。 水中で動きまわが E， シヨンの埸合、キャブチャ丄 
(人の動きを取りこんでデータ化する技術}ができないん. 
で、すべて手でデータを入力してやる必要があるんです 
よ。そう If 、う点でも、手がかかりました。 

生守背翬は、画面の面積比で雪えば、作らなきやいけ 
ない部分が一番多いんで、どムービーでも大変なんで 
す。しかも、制作にとりか力、る時点では、舞台となる塌 
所めイメージが固まリきつていないことがほとんど t-、 
デ tfk ナーとか企画の人たちから話を簡きながら、少し 
ずつ作つていくことになる。だから、はじめに B いてい 
TcbfOt は•ちが5形になることも珍しくなくて……この 
ムービーのブナルカ:✓ドも、 * 初のイメージからは、す 
t 、ぶん形が変わつたんですよ。 


曩朦特別な技術は使っていないんで_ 
た時期が《後の B 後で、すべりこみセ- 
ていラ (D がすごく 思い出深いですね。 
チイーダや: P —ロンが吸いこまれてい 
の»です。 r シン j の臁には丸いクレー: 
あつて、そこに吸いこまれているんで_ 
生守僕は、雄造物とかガレキとか、1 
いものがとにかく多くて、イヤになつ】 
ないですね 


桑顯当初、オープニングでは、01『ザナルカンド j と 
〇4 r ……覚悟を決めろ j のふたつがひとつづきになつた 
ムービーが流れ令だけで、手ィーダが r シン j に吸いご 
まれる塌所も、スタジアムの上空だったんですよ。とこ 












» 厣当初罅、ティーダ*诹つたポールが、光のエフXこ 
?如とかをまき散らしながらギユーンと飛んでいた:んで 


:Vとかをまき散らしながらギユ•-ンと飛んでい； b んで 
7 ンシーすぎたので、 * 終的に咚エフェクトを 
ポールだけをふつうに飛ばしてみました。 へ. 



かなり早い時期から形になっていたんです3^、は 
，めてヒロインが登壩する遁要なムービーだつたんで、 
f 後のほろまで調轚していました。 

泔今回 
t のは、各 

8：らないようにするってことですね。それとも〇ひとつ、 
匕当したスタッフに未って顳のイメージが変わってしま 
^のも避けよラと。.ぞうした点を解決するために、バラ 
於-•タシステムを導入して、表情の制御をしました〇異 
»的に言うと、口が蘭< とか、ほっぺたが持ち上がると 
fj \ 目が閉じるといつたおおまかな動作は、どのキヤラ 
7ターでもできるよラにし t： あるんです。人两だったら、 
8本的な動きはみんな同じですからね*ただ、こまかい 
句の動きは人によフてちがろものでして……たとえば笑 
ラ表情が多い人なほかの人よりもそめ部分に筋肉が 
_るものなんですよ。その手の情報を、キヤラクター 
にパラメータとして設定してあけようと。そうする 
i^： で、個々の特微を嫌立たせつつ、作った人によ'って 
衷情が微妙に変わることを防し〜でるんです。 
m 作りこんでいるぶんデータが量くて、その調整が 
大変なんですよね。まあ、苦労のかいあって、ユウナの 
脚 j は良かったんで、ホツとしています。あと、このム 
r •ビーで注目してほしいのは、汗ばんだ表現かな。ッッ 
&-? て汗がたれているんですけど、こラいった表現は 
iFFXJ では随所に盛りこまれています。 


r ワッカとの 

屮■仝 I \i 



桑朦このムービーの見どころは、やつばリノ^-ルーで 
すかね。口の動きとボイスのシンクロ具合とか。巖初は、 
ルールーの胸をしばらく腴レてから顔へ…‘という;3ン 
チだつたんですけど、ちよつといやら.しく見えたんで、 
スーつと纒く流すようにしました。 

松«表情をつけるためのツールとは別に、ボイスと同 
期をとつて、キヤラクターの口の動きをデ，夕として出 
力してくれる、リッブシンクツブルというものがあるん 
ですよ。□の動孝とボイスをきつちゾシンク a させたか 
つたんで、そのツーノレをブログラマーに作つてもらいま 
した。ただ、出力されたデータをそのまま使うだけじや 
タメで、自然な感じに見せるためには微調整が必要なん 
です。それがうまくできるかど.うかは、最終的にムービー 
を仕上げるスタッフの腕にかかつ•:てくるところですね欲 
s 本あと、ルールーのセットアップ(キヤラクターの 
ボリゴンモデルを動かせる状態にする作業)を担当した 
人が、スカートのペルトの動きにすごくこだわつてまし 
たね。あるべルトが動いたときに、ほかのペルトに絶対 
めりこまないように設定してあるんですよ，そこまでこ 
まかく仕込んだ M すけど、全ム^-ビーのなかで、ルー 
j レ-がアッブ c 出るのはこ；くらいだフ; r こ(笑)。それと、 
かんざしのところがチヤラチヤラと動くのが彼のこだわ 
り令しくて、各パーツの動きを全部シ之-: M ぐヨンし 
て、間発中はずっと調整してましたね0 


b [0 F ! 

r キマリの 





桑原キマリの霣應を出すのに、かなり苦労しましたね。 
加えて大変だったのが、キマリが現れたときのティー 
の表惰なんですよ。 鳥山さん(イペントディレクター 
山求氏)に[マヌケな顔ですねえ j と言われて、何度も 
修正しました(笑)。 


奢^^ル 


トレダオワアキ 

ぐ』 I—CREATOR.S SALON ム — ビ —PART 













生守 こっちは T シン J チーム"の成果です(笑)。 

桑廉 召喚獻やモンスターを作る麥ームとは別に、 

ン j だけを担当するチームも結成しました。ウチとして 
ははじめて造形物を作？て(― P.381)、 それを作った本 
人力 《CG モデリングもしています。 

客本 ボーン(キヤラクターを動かすための骨組み)を入 
れる作業も、 r シン j に两しては、僕じやなくて r シン j チ 
ームの人が全編を通じてやウているんですよ。43「テ 
ラ•グラビトン発射 j とかで、口を聞けさせるのが大度だ 




























桑用 i 見ぞいただきたは、 【シン J の体表でウニヨウ 
ニヨしている~マ模様の動きですね。 r シン j は出現時に 
ああ t 、うのを身体にま•とうってしう設定なんですよ。 

松« s 初のころは、 r シン j の体表に死体が埋まってる 
つて案もありましたよね。通目にはわからないけど、近 
づくと埋まっている死体が芦えるという。 


桑原このムー,ビーも、】4[キーリカ壊滅 j と同様、人 
の死をダイレクトに描こうつて話だつたんですよ。鑤終 
的には無難に、アニメ版 f 北斗の拳 j ばりのシルエツトで 
処理しているんですが(笑)。嚴初の才ーターでは、人が 
麋力波の彩•でグワツとねじれてフチツ、みたいな。 


生守 じつは、このムービーに出てくるザナルカン 
ほうが、オープニングムービーのザナルカンドよリ 
い時期に作つたんですよ*だから、両者を見くらぺ i 
全然ちがうパーツがあつたりするんですよね。まあ^ 
ちはあくまでも1000年前のサナルカンドですから ( 
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桑面聞発中のバーヨンでは、炎のク本を璽ね 
るタイミングがまちがつていて、テイーダがジャンプし 
た瞬間、完全に炎に巻きこまれてしまフていたんですよ。 
あれは、スタッフに大ウケでした。 
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美しい背聚グラフィックは、 『FFXJ のウリのひとつ。 
そのデザインに M わったスタッフの代表10名に、数々 
の設定画にまつわるエピソードを語つていただいた。 


峰後列左から、菅原瑞士、高橋徹也(チーフデザイナ 
一）、本庄崇、直良有祐(アートディレクター）、上 
国料勇、草野裕朗。前列左から、大楽昌彦、田邊幸 
子、中村万里子、吉岡愛理【敬称略】 


は最初からあったんですけど、ザナルカンド 
は、とくにイスラムのほろの建築様式が前面 
に出ている想じにしてみました。あと、並行 
してスビラのほ5も作業を進めてたんで、そ 
っちとは明らかに別世界っていうのを慂識し 
ましたね。具体的に言えば、スビラの塌合は 
遺跡とかガレキとかが多くて、全体的に荒屏 
しているけど、ザナルカンドのほうは現在進 
行形で発展している……といった想じで。 

直良ザナルカンドと言えば、スタジアムの 
ドームの闐閉が大変だったよね。 

上 B 料デサインを起こして、外観とか入口 
の拡大図みたいなのを描いて、これで完成か 
なと思ったところで、北瀰から『スタジアム 
を変形させて、ドームが鬨閉するよろにして 
くれ j って言われて。最初から決まってたん 
じやなくて、できあがってから(笑)。そのま 
まのデサインで闐閉するよろにギミツクを考 
えるのは、かなり苦労しました。 

蓽野タンクローリーのデザインも、すごく 
困りましたね。僕は『フロントミツシヨン J シ 
リーズをずっと担当していたんで、 『FFJ の 
ような世界にメカを出す塌合、どう表現すれ 
ばその世界に染まるのか、なかなかつかめな 
かったんです。とくに乗り物なんかだと、僕 
はいつも細かい機構や理論を踏まえて形を作 
るんで、まずはそうしたものを頭から全部ど 
かすことからはじめて。それから何十個カザ 





















瀛良嬝初は、外親から入ったんだっけ。 

吉 H そうです。大きな建物はいままで描い 
たことがなかったんで、すごく大変でした。 
あと、 r ア〇アっぼくて、なおかつ痛々しい 
想じ j という注文だったんですけど、イメー 
ジがなかなかつかめなくて' いろんな資料を 
見ながら、ああでもない、こラでもないって 
試行錯誤しましたね 

直良ここは r 東京ゲームシヨウ2001春 j で 
の試遊版に収録される塌所だったんで' スケ 
ジュール的にかなりムチヤしてもらいまし 
た。くずれる前の広間は、田選に描いてもら 
ったんだよね。 

田邊イペントチームのほうから、花を黼い 
てくれと言われていたんで、その配■に苦労 
しましたね。 

直良基本的に廃墟なんで、物がすごく少な 
いんですよ。だがら、構造物だけ t どう見せ 
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とくらべると、異国の雰囲気がするよろな。 
菅原人も多いし、あちこちから観光客がブ 
リッツポールを見にくる塌所なんで、にぎや 
かで活気のある街というのを第一にイメージ 
しました。お祭りさわぎみたいな部分を出す 
ために、パ; U- ンを飛ばしたり、色使いを明 
i るめにしたり。街全体の色彩は白を基調にし 
Iているんですけど、いろんな色を入れて、ノ K 
ステル調なところも加えてあるんですよ。あ 
と、アジアっさを残しつつ、家のラインに 
曲線を使ったりして地中海っぼさを混ぜるこ 
とで、異国の雰囲気を出してみました。 

直良ルカ=シアターのデザインは上国料で 
す。この独特のラインは、彼ならではのもの 
ですね。上国料ラインと呼んでくださ t 保)。 
上 H 料プリレンダリング(一枚絵の CG) に 
なりましたけどね。リアルタイムポリゴンで 
は作れないって営われて(笑)。 

吉 B スタジアムは、テクスチャー担当やモ 
■、. .デラー(ボリゴンで実梅に背翬を組み上げる 
人)がすごくがんばってくれて、私が描いた 
もとの絵から、さらにデイテールに手を加え 
てくれたんです。ムービーとかを見たときに、 
ろれしかったですね。 

上 B 料ルカに問しては、どちらかと言うと、 
デザインを起こしているときよりも、完成し’ 
たあとの修正のほうが大変でしたね。ここは 
イベントがすごく多くて、こっちでデザイン 
しているときにはカメラワーク/)決まってな 
かったんですよ。それで、あとになって完成 
したイペントを見てみたら、キャラクター/^ 
演技するためにカメラが寄るんですね。その 
せいで、まわりにある木箱と力堡が、すごい. 
大きさで映っちやって。そうすると、映って. 
いる部分だけでもテクスチャーのクオリティ 
を上げないと、見た目にツラいんで、カメラ 
i ワークがひとつ決まるたびにテクスチャーを 
f 貼り直してって想じでした。あと、ルカの建 
物は、橘造とかが複雑なせいもあって、思い 
もよらない埸所が映ってしま〇ことが、すご 
く多かったんですよ。そういったところは、 
テクスチャーを貼りかえるだけでは対処しき 
れないんで、モデリングの段階からやり直し 
てもらったりしました。 

高橘ここが映っちやろからモデルを作り 
^直せ』とか、カメラワークを決める俩とモデ 
Iきがあったと思い 
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思いますね。 
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大楽ここは濱さんと僕が同時に進めてまし 
て、新道のほろは濱さんが、旧道のほラは僕 
が作りました。この街道から、キャラクター 
が自由に歩きまわれたりチヨコボに乗れたり 
と、ゲーム的に自由度が离くなるんで、広い 
空間で自由に遊んでもらおうというコンセブ 
卜でデザインを進めました。道ばたに生えて 
いる花とか草とかも細かく作りましたね。歩 
いているとなかなかわからないんですが、画 
面を止めてみると、端のほうで草花がちやん 
と風になびいていたりするんで、そこはぜひ 
見てほしいところです。 

瀛良デザイナーもモデラーもいろいろ手を 
つくして、プレイヤーの目を楽しませるもの 
をたくさん詰めこんでくれました。 

中村みんな、ここはすごく楽しんで描いて 
ましたよね。 

瀛良ミヘンの像は僕が描いたものですね。 
ちよっと、そんなものを画きたくなって。た 
だ、あの塌所に璽いたのは中里さん(マップ 
ディレクター•中里尚瓤氏)じやないですかね。 
マツブのスミズミまで探す楽しみをこのエリ 
アで味わってもらおう、という話だったんで。 
こういった細かいものは、デザインがあがっ 
たあとにマツブチームのほうで配置するんで 
す。だから僕なんか、 ULTIMANIA を読んで、 
はじめて見つけたものもありますよ(笑)。 

本庄僕は旅行公司を描いたんですけど、ア 
ルぺド族の店らしさを出したいとのことで、 • 
r スビラにある建物だけど、 


ザナルカンド様 
式で J という注文だったんですよ。 

直良ムチヤだよね(笑)。 

本庄それで、素材とかはいかにもザナルカ 
ンドのものを発掘したような想じにして、建 
築様式もスビラの建物とはちがって見えるよ 
ろに工夫してあります0ブレイヤーに「なん 
で、こんな建物がここにあるんだ？ J と思わ 
せるような店っていうのを意識して描きまし 
た。いろいろな鬌板がついているのは、直良 
さんの提案ですね。アメリカの街道には、泊 
まることができて食べ物もあって……という 
感じの店がいっばいあるみたいなんですが、 
それと同じイメージを出そうってことで。 
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I 上国料アルべドのホームのデザインは、本 
f 当に苦しみましたね。1遇間ほど時間をいた 
だいていたんですけど、全然アイデアが浮か 
ばなくて。結局、ラフのようなものを7、8 
点持っていって r 固まらなかったので、これ 
でカンベンしてください』って出したんです。 
そのなかから、これが^いんじやないかって 
選ばれたものを、もう〗遇間もらってデザイ 
ン的に詰めていきました〇イメージはビサイ 
i ドの家と同じでフ JI/- ツです。大きなフ; u- 
I ツをノ《カツて割ったような想じで。色は、才 
f レンジ系から罱系に移っていくグラデーシヨ 
ンを基調にしてみました。地面力％’漠で、暖 
色系というか黄色っぼい部分なので、建物の 
色は下のほうが灣っぼく、上のほうを黄色っ 
ぼく塞って。空から順番に見ると、胃、黄色、 
罱、黄色のリズムになっているんですよ。 
菌良これを描いているとき、日本の炭坑跡 
地とか廃墟の写興集をよく見て t \たよね。 

上 B 料そラで’すね。機械なんだけど古くさ 
いというか、使いこまれた想じが出るといい 
なあと思って。 

萆野ホームのなかは^ものすごい戦いがあ 
って壊れた状態、それも銃撃!*力听なわれた 
あと……という設定で、その表現に困りまし 
たね。擎たれて死んだ人とか、血だまりとか 
をいっばい羅〇ゝてやろろかとも思ったんです 
が、家庭用ゲームなんで(笑)。とりあえず、 
弾痕や、爆発で吹き飛んだ塌所とかを入れて 
みたんですけど、それだけだと安っぼい絵に 
なっちやラんですよ。そこで、穴の大きさを 
少しずっ変えたりして、いろんな種類の銃が 
使われた感じを出しています。居住区のほう 
は、生活用品とかゴチヤゴチヤしたものを描 
くのがおもしろかったですね。今回、僕が手 
がけたなかでは、唯ーデザイン的に遊んだと 
ころで r。 
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描いていて、自分が処刑された想じです(笑)。 
直良ペペルは、 * 初の予定から大幅に規模 
が小さくなってしまって、ちよっと残念でし 
たね c 一応、スビラ*大の街という設定なん 
ですが、その街並みとか生活とかをきっちり 
と表現するシーンがなかったんで。グレー 
卜=ブリッジは、ペペルの街並みを見ること 
ができる数少ない埸所なんですよ。. 

吉岡民家とがは中国風でしたっけ 8 かなり 
ちゃんとした給が描かれていましたよね。 

上国料グレート=ブリッジの背聚に、民家 
の設定画を縮小して貼ってあるんで、探して 
みてください。 































上国料傾斜している地形とか、見下ろした 
谷底とか、平原のなかにある 遴跡 とか、いろ 
いろ描いてみたんですけ ど、 マップを広けよ 
うとすると、それだけボリゴン数的に 厳しく 
なるんで、建築物がほとんど 罱 けなくなっち 
やうんですね。かろうじて残ったのが、谷っ 
ぼい地形と、旅行公司の建物だけ だうたとい 
うわ trc す。 

本庄盗まれた祈り子の涓窟は、当初はメー 
ガス三姉妹の洞届でした 0 洞窟の入口に三姉 
妹をかたどった岩とかも ■いて あったんです 
けど、 開発の途中でいったんメーガス三姉妹 
がなくなっち やった ので、急遽、ようじんぼ 
ろの洞窟として描き 直したん 七す。ナギ平原 
の谷底で f シン j が顯れたときに表出した穴で、 
なかにたまっていたガスが延々と外に吹き出 
してる……そんなイメージですね。あと、祈 
り子が盗まれたといラ設定 だったんで、 盗ん 
だあとで封印した 想 じになるように、 シ，ル 
を貼りました。 

瀛良あのシーノ ws、 事件が起きたときに ア 
メリカの 醫察 とか力％っているヤツカ守 デル 
です。 一応 s エボン 文字で“シール •って靄い 
てある(笑)。 

高橋レミアム寺院は、上国料が最初のネタ 
出しのために描いた絵がペースでずね。 

上国料寺院を描いてくれって注文が出てい 
たわけではなくて、とりあえず自由にイメー 
ジ出しを していい よということだったので/ 
でっかい寺院っぼい想じのものを描きたいな 
と思って起こしてみたんですけどね。 

蓮良 「スクウェアミレニアム (2000年1月 
29日に行なわれたイベント） j のときに公開 
した寺院だったんで、僕らはミレニアム寺院 
って呼んでいたんですよ(笑)。この絵のおか 
げで、寺院全体のデザインの方向性が決まり 
ましたね。 











































良このエリアは、シ_モアとかジエクト 
か、いろいろな要索があったんで、 rFFXJ 
しいグラデーシ a ンを随所に入れてやろう 
。ロゴとかにも使われているよろな、裼数 
由がにごりつフ変わっていくグラデーシヨ 
P すね。あと、異次元なんで、ほかのエリ 
めさまざまなパーツを拾ってきて 1 、ご*>た 
ような®じにしてみました • ガーツ <t; 全 
液かして、くっつけてしまえつてフいう。 

H 私は、自分の描いたものがモンスター 
一部と化して t \たのに驚きました。 

在ああ、幻光天極(シーモア:®終異体の 
後にある霣法陣)の c とですよね？ 
m 背最のつも u だった/ ut: •すけど♦•…ま 
つてましたね傑)。シーモアが耽美派だっ 
んで、麝後は耽美な想じで締めく くら甘た 
なと思って描いたんです。 





本庄アルべド族は、 いつたい どんな兵器を 
使ろんだろラってことで、何回も会議をしま 
したね。全然/\イテクな兵器じやなくて、 ガ 
ラクタを 拾い集めて組み合わせて、それをセ 
メントみたいなもので埋めたり、布で しばっ 
てとめたり している ……この形に落ち着くま 
で、かなり難航しました 0 
萆野布とヒモ以外は禁止でしたよね i> 

直良あと、なんか粘土が乾いたようなもの 
以外は(笑)。だから、 グアジユラ（ミヘン •セ 
ッ シヨンで使用された アルぺド 族の巨大 S 
提〇をデザインするときに、草野は困ってた 
よね*あの大きさで布と ヒモ ってわけにはい 
かないし。 

華野200メー トルありますからね(笑)。 S 
初は、檇造とか材質がわからないよろに、木 
の覆いで連結部分や回転部分を囲んだんです 
よ*そうしたら、 遺跡から 掘り出したにして 
は、木が残りすぎてて ヘン だろ ろと。 ど ラI；' 
よラかずいぶん悩みましたが、結局、自分で 
もよくわからない材質で描いちやいました。 
構造も、どうやったら組めるのか、 ほかの人 
ダ見てもわからな t ~ 形に(笑)。 

菌良材質に関しては、これだ、と明雪でき 
るものはそんなにないんです よ。 だから、モ 
デリングやテクスチヤー担当の人たちに説明 
するのが大変でしたね。 rFFVWJ に藺わって 
いた スタッフ たちは、なんとなくそこらへん 
は惯れていたので助かつたんですが、はじめ 
ての人たちには どろ 説明したらいいか迷いま 
した。I ■これは何でできているんですか？ J 
って藺かれたときに、 r ザ ナル カンド合金だ j 
と答えたりして(笑)。 
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奮アニマの祈り子像 




t よじんぼうの祈り子儳 


X—ガス三姉妹の祈り子偉 



會祈り子の間への入口 
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高橋 結局、飛空艇と亜人種の2回でしたね。 
飛空艇は、前作までとはちよっとち/^ラテイ 
ストにしたいつてことで、コンペで決めるこ 
とになったんですよね。 

直良 あと、僕だけがいつもおいしいところ 
を取っていくのも何なので(笑)、みんなにま 
力せてみよろといろ恚味合いもあります。 

高橋 とりあえず、企画チームの人でも雜で 
もかまわないか6、ろまくなくてもいいんで 
描いてくれってことで絵を集めて、無記名投 
票で決めました。ハイぺ口族は僕が描いたん 
ですけど、わりと通当に描いたのに、声優さ 
んのアドリブでああいらしやべりになって、 
印象に残るキヤラクターにしてもらえたのが 
ろれしかったて•す> 











飛空艇デサイ 






藏 A 動物関係は、時間の余裕があるろちに 
いろいろ描いておいて、企画のほろでネタが 
あったら使ってもらおうって^;とで、みんな 
に少しずつデザインして钐らったんだよね。 
高棰 スビラ*モメは本庄くんですね。さっ 
き 本人も言っ r ましたけど、 * 初は顔もそん 
なにハデじゃなくて、羽のほうに色がついて 
たんです。でも、直良さんから色をつけろ、 
色をつけろと注女があったらし〈街.結局、 
羽をシンブルに白っほくして、顔に装飾とか 
を入れてました。 

瀛良 画面上だと数ドツトしかないから、わ 
からないんだけど(笑)。 

高橋中 村さんが、いろいろな動物を描いて 
いましたね。ジ3ゼ寺院のサルとか • 

豪良 あれは、単純にコウモリの羽をもいだ 
.ゼツ b てイメ—ジで描 t 、たものらし t 、んだけ 
ど、いつの間にかシツボがついてて:、サ 
なってた。 

离橘 スビラカバを描いたのも中村さんです 
よね*みんなに r 気色悪い！ j って言われてポ 
ツになっ /b という。いるいろな意味で記憶に 
.残る作品ですね(笑}。 

直良 f イモ掘り _) ってタイトルのイラストが 
なかったっけ？ 

高橋 それも中村さんの傑作です: fa。 一見、 
イモ掘りをしているように見えるけど、じ p 
はイモに擬態した有害動物が地面に埋まって 
て、お姉さんたち力姆で突き刺して殺して 
いる……そんな設定だったと思いました。 











錢投げで投げる コマンドアビリティ教投げ j で投げるコインは全部で 7 種 

-^yrnnsiH； 類あるが/その表面の図柄には、スビラの動植物が使われてい 

コイノの ffiafw る。ちなみに、オオカンムリサイチョウ、ネオンエンゼル、ガ 

ゼルは、コインの図柄以外でゲーム中に登場することはない。 



穿^^^ 
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醢 A コンセプトアートっていうのは、基本 
的にはネタ出しの絵のことです。こんな埸所 
があったほうがいいんじやない/^とか、ころ 
いうものをやってみたいとか、各自がそうい 
う思いのたけをぶつけて描いたものですね。 
だから、作品から全然かけ離れているものも 
あれば、実際にゲーム中に反映されているも 
のもあります。 

高橋菅原くんの力作のガガゼト寺院は、途 
中まではゲームに入っていたんですけど、結 
局ポツになったんですよね。 

蘊良バハムートがいる寺院といろことで、 
そのシルエツトが外観に取り入れられたおも 
しろいデサインだったんですけど、シナリオ 
の都合でボツになってしまいました*ちよつ 
ともつたいなかつたですね。 
mm ガガゼト山にある寺院だから、建物が 
ロンゾ族の体格に合わせたサイズになつてい 
るんですよ。階段の1段が通常の2段分ぐら 
いあるんで、テイーダたちがのぼるのに苦労 
するモーションを入れて……なんて話をして 
たんですけど、全部なくなりました。 







































f アートデイレクターの直良有祐氏とチ-フデサイナー 
の离橋徹也氏に加えて、各エリアのモデリング作業の統 
轄を行なつたロケーションリーダーのみなさんにも、こ 
ちらからの質問に答える形でコメントをいただいた。 


1籲基本的に、つぎのマップに切りかわる地点まで迷わず 
I行けること（イペント担当の要望で、あえて迷いやすく 
する埸合もあります)。そして、画面中に最低1力所は 
動いている部分を配臛することですね。これがあるのと 
ないのとでは、臨塌想がまるでちがいますから。【高橋】 
•遊び的にも見た目的にも、ブレイヤーを楽しませるこ 
と。あと、アイキヤツチになるものを*低でもひとつは 
組み入れて、それ以外の部分をて tvja いにデサインする 
ことです。【直良】 


•「スビラ風 j とか[エボン風 j といった、ある慝味、言葉 
上の雰囲気しかないものを頼りに、それらしい絵面に落 
としこんでいくことですね。【离橋】 

•小物、マーク、建築様式、ライティングの色味など、 
使えるモノはなんでも使って、全体の統一®を出すこと0 
逆にそれ以外の部分は^あえてそろえよラとせずに、各 
担当者の個性を殺さないようにしました。（值良】 


參カメラの孰道変更などが頻発した埸含 g 
ない壩所まで見えてしまい、その対応に$ 
ありました。カメラに変更が加わるというI 
心臓がパクパクしたものです(笑)。【ロケ- 




があります。 【ロケーションリーダー•小倉民利 
•ミヘン街道の前半部分って、距 K 的に_ 
ルしかないんです。これをいかに畏い g 離に多 
そしてマップの切りかえを自然に見せるかと G 
労しましたね。実際には、手前200メ 
に作り、奥の200メートルを口ーエンドボリ: 
度が低いポリゴン U こするという工夫をして 
と、つぎのマップへ切りかわるとき、 ティ-或 
えていく®じにしたかつたので、少し地面を i 
みました。この丘を作ることで、マップ切リ ft 
ラの切りかえの両方の雰囲気をまとめること奴 
思います。マップ/)切りかわったあとはごチ< 
越しに損から見えるようにして、旅の雰囲気在 
試みました。【ロケーンョンリーダー•孑野雅也 
參ザナルカンド遺跡(オープニングで rFFXjg 

a していた塌所ですね。余談ですが、今回は^ 
ックのときに 3D 解いしてしまい.途中からはI 
OK に思えてきた J とか言って、トイレと往價し 
エックしてました(笑)。 【S 良】 


Q3 •今回から、リアルタイムポリゴンによるアクティブ 
フィーノレドになりましたが、カメラワークを最初から® 
識してデザインした塌所はありますか？また、カメラ 
ワークに関するェビソードなどがあればお願いします。 


Q4 .各地域のデザインのモデルとなつた塌所はありま1 
か？また、イメージを固める5えで、ロケハン(取料 
などは行ないましたか？ 


春今回は、マップのコンセプトを練る時点で、カメラテ 
スト用モデルを使つて移動ルートのアタリをつけてから 
モデリング作業に入りました。そういつた意味では、す 
ベてのマップが鎩初からカメラワークを考えに入れて制 
i 作されたと言えます。しかし、できあがつたマップにイ 
f ペント担当者が触発されて、はじめに想定されていた以 
上にドラマチックなカメラワークが班りこまれたところ 
も少なくありません。そうなると、それに合わせてマッVぐ 
ブモデルを修正する必要が生じて、さまざまな駆け引き 
が展闐されました。僕が担当した<ころでは、幻光河で 
シバーフが初登塌したときに、テイーダが想嘆して見上 
けるシーンですね。幻光河のシバーフ乗り塌周辺は、鼉 
初はリアルタイムポリゴンで作る予定だつたんですけ 
k ど、途中でブリレンダリングマップに変更されてしまい、 

) シノトフの巨大さを感じさせるようなカメラワークが不 
可能になつてしまつたんです。それでラフモデルに指示 
をつけてイペント担当者に説明し、あのシーンを追加し 
てもらいました。【高橋】 


•スビラ世界のキーワードのひとつが f ア: 
卜 J だつたので、インドやタイといつた、: 
資料は結檇篥めました。海外ロケハン、行 
たですね(笑(高橋】 

像同じく（笑)。何人かが個人旅行したぐら] 
かだけでしか行けませんでした。（直良1 


參僕が間わる以前から、 rFFj シリーズではそ当 
面にこだわってたと思います。ですが、僕がアー 
レクシヨンをするのも今回で 3 作目だったので、 1 
••色”については、これまで以上に表現の限界へ挑* 
いという、すごく個人的な欲求があったのかも U 
ん。そラいろ朦味でも、色数が多く使えるアジア; 
ストは良いモチーフでした。【直良】 


〇6.背累や通聚などで、ここが動くとか、ここで a が! 
くよろにしてあるといった、とくにこだわって描かれ • 
いる部分があったら教えてください。 







齡ビサイド島の各マップに、草木がたくさんが生えてい 
すが、ひとつのマップにつき数千枚のポリゴンを手作 
8で植えこんでいます。一時は檑木職人と化していまし 
t が、それらをさらにブ a グラム的になびかせ、キヤラ 
:?ターが立ち止まつているときでも、画面につねになん 
b かの動きが出せた点はよかったなと思いますね。擔】 
.プリレンダリングマップは、リアルタイムポリゴンの 
?ップに準じて描かなければならなしゝので、似ても似つ 
p ないマッブを、そのエリアの統一感のために一生懇命 
#ッチしたりさせたりしました(1¢)。ザナルカンドの 
Ml の一部を、背*!の描きかえアニメーションで動かし 
ごときは、さすがに目が痛くなりましたね。【萬橋】 


會テ-レクターの北瀬氏が [シン] vs 飛空艇の/くトル用に描いた 
絵コンテを、高橘氏が拝倍してイタズラしたものがコレ。こん 




















































































































5 ようになって、はじめて作品として遊ほうと思ってた 
レですよ。だから、もしかしたらインターナショナル版 
他るまでに终わらないかも。 

—そういえば、インターナショナル版の同梱 DVD に 
8錄されているインタビューで、 『FFIXJ のビビのぬい 
ごるみを持ってますよね？ 

is rxj のボイスの収錄スタジオに、毎回ビビのぬい 
〔•るみを持っていってたんですよ。ちよろど収錄がはじ 
泛ったころに nxjA 货売されたんですけど、そのときに 
/フトを買ってビビをもらったんです。収録中はそれを 
3分の横に■いてたんですけど、いつのまにかモニター 
Xt に■かれるようになって。最終的には、 『FFXJ に 
謎する収録があるときは、かならずビビがいるってこ 
二になったんですよ。逆にビビがないと、「あれ、ビビ 
t?J って閡かれるくらいで • 

一だからインタビューでも持ってたんですね。 

H9 ほかにも収録スタジオに持っていってたものがあ 
&んですよ。じつは、スタジオには r 飽屋ていだろラ j と 
、う人がアメを持ってくるんです……ま、僕なんですけ 
f (笑)。 * 初にアメを持っていったら好評だったので、 
&やんと袋に入れて、『飴屋ていだろろ、1粒3ギノレ j と 
謙いた鬌板も出したんです。でも、まだ1ギルももらっ 
:•ないんで、そろそろ取り立てに行かなきや (H)。 

E — ションキャブチャーは役者の基本 

一森田さんは、テイーダのモーションキヤプチヤーも 
巨当されてますよね。 

I田じつは、テイーダのほかにもちよこちよこやって 
5んですよ。引きずられるシーモアの死体役とか、ペペ 
WC 突入するムービーで銃を擎っている價兵役とか。あ 
ヒは、アーロンのモーションを担当したかたとふたりで、 
焚き飛びのモーションを何/《ターンも録リました。連絡 
B が r シン j に膜われたとき、うしろのほうで吹っ飛ばさ 
t てる乗組具は、じつは僕です。 

卜•モーションって溟技指導とかがあるんですか？ 

3田いや、わりと自由にまかされてました。もちろん、 
ビんな状況で、どろいろ動きをしないといけないか、と 
t う指示はあるんですけど、こまかい部分は自分たちで 
めて演じてましたね。たとえば、最初のザナルカンド 
B アーロンからジエクトのみやけの剣を受け取るシー 
^/は、 アーロン役のかたと相談して、あの演技になつた 
はすよ。 

剣がとても重いつていう®じが出 


卜ぁのシーニ 

c ますよね。 
BB あれはて 


* 1 


あれはですね、キヤプチヤーに使う剣が本当に重 
一んです。正確な重さは知らないんですけど……物干し 
抑先に、2歲ぐらいの子どもがつかまってるぐらい？ 
|■それは重い(笑)。 

m しかも、いろんなアクションをして筋肉がポロポ 
_になつてるんで、さらに重く想じる。それを片手で振 
fC . 途中で止めないといけないんですけど、重さで流 
¥ていってしまうんです。僕は剣遒をやってたんで、素 
|u 用の太くて重い木刀を片手で振ったりしてたんです 
k あの剣は重すぎて止められなかつた。 rFFVWJ でス 
I"ルのオーデイシヨンを受けたときに振ったガンプレ 


ードも重かったんですよ。ゲーム中のものと同じ形のガ 
ンブレードがあって、それをビタッと止めなきやいけな 
いんですけど、精一杯がんばってギリギリ止まるくらい 
に重い。もし実写で攞ってたら、顔がひん曲がってるよ、 
くらいな(笑)。 rFFJ の剣は、辱常じやないワーがな 
いと振りまわせないんです。 

一 • テイーダの剣は、見た目だと鞋そろですけどね。 

森田 ねえ。でも rFFVIlJ のクラウドの剣はメチヤメチ 
ヤ重そうですよね。しかも彼は、 hardy-DAYTONA (パ 
イク)を運転しながら、あれを振りまわすし。 

— rFFVIIJ もブレイされてるんですね。 

森田 mm . はじめてやった rFFj なんですよ。 
ゲームが流行った世代に生まれてて、ゲーム&ウオ* 
などの液晶ゲームをやりながら螯に行ったりして。で、 
中学に入ってからファミコンをはじめたんですけど、な 
ぜか rFFj はやってなかったんです。ブレイステーショ 
ンを買ったときも、 rn 神伝 j をはじめとした格两ゲー 
ムや、当時ゲーセンでノ\イスコアをたたき出してた rj ッ 
ジレーサー j ばかりで……。そんなとき、 r トバノ uno.ij 
に付いてた rFFVIIJ の体験版をやって、とにかく雇いた 
んですよ。おもしろいし、 CG もきれい。すぐに予約し 
て s ったのが、 rFFj とのはじめての出会いなんです。 
ちょうど役者をはじめた1年目でしたね。それで、テイ 
ファとクラウドが星空の下で給水塔にすわって会話する 
シーンを見たときに、[ああ、ゲームでもドラマが表現 
できるんだ j って想じたんですよ。こういう作品だった 
らやってみたいなって思ってた矢先に、 rvwj のオーデイ 
ションの話がきたんです。 

—モーションキヤプチヤーのオーデイションですね* 
森田 そうです。そのときに話を聞いて、モーションキ 
ヤプチヤーって新しい役者のカテゴリーなんだな、役者 
として一番墨本が問われるものなんだな、って思ったん 
ですよ。目の前に岩があります、ここには召喚猷がいま 
す、モンスターがそこにいます……それを全部想像 • 

らなきやいけない。 

無から有を生み出す、 

まさに役者の墨本で 
すよね。しかも、力 
メラの位鼸を気にす 
る必要がないから、 

より自然な演技がで 
きる。そういろ新し 
いカテゴリーへの挑 
戰と、なにより rm 
を演じられるってい 
a ことで、 rvw でゼ 
ルをやれて良かった 
ですね。 

『 FFj では人間ドラマを感じてほしい 

一森田さんにとって、テイーダはどんな存在ですか’ 
森田 理想のヒーロー像ですね。僕が役者の世界に入- 
た一番嚴初のきっかけは、 仮面ライダー V3 なんですよ。 
幼稚園のころ、よく橋の上で変身ポーズを/てシッと決め 
てたんですけど、夕日がビンスボットのように当たった 
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収録中はつねにユウナを意識していました_ 


u n w i w v I v l w v » v i\ _ 

青木麻由子 


PROFILE 

12月17日生まれ c rmij ではムービー中のリノアのモ 
-シヨンを担当した。 NHK ブロモーション所属。 


エンディングで号泣しました 















気持ち 

—— t 一 : 


毎回楽しんでましたよ。あ、お薬子と言えば、クリスマ 
スの時期にケーキがダーンと出たんですよ。それはみん 
なで、キレイに切ることなく一気に食べましたね。 

f ちで蹋つた異界送りの舞 

b —シヨンの収録中は、ユウナつぼく歩くようにし 
ていたそうですけど、具体的にユウナつてどういう歩き 
かたなんですか？ 

II木 私はふだん、歩くのがすごく速いんですね。もう 
本当に、力:ーッて歩いてしまう。それはやめて、歩幅を 
小さくしようと。あとは、信号待ちしているときに、ほ 
んのちょつと内股になつてるとか(笑)。キヤラクターの 
雰囲気を取りこむようにすると、結構ふだんの自分が出 
なくなるので、つねにユウナを恵饑してましたね。 

―ほかに、ユウナつぼくなることつてありました？ 

脅木 ボイスの収録中は、しやべりかたが自然とユウナ 
らしくなりましたね* 30うに森田さんと世間話をして 
るときにも、 r あ、いまのユウナつぼいね j とか、そうい 
う瞬間がたくさんありました。わりと自然にユウナとい 
ろ役に入れたので、知らないろちに彼女の言動が自分の 
なかにできあがつていた感じがしますね。 

ーユウナのモーションキヤプチヤーでは、倒れる演技 
が多かったとか。 


■ナのマキシミ 

に秋葉原の2力所で两«されたイベント森田さんと爾木さんの卜一 
ク&«のあとには、握手会も行なわれた。イベントは森田さんの 
rGod_J の熱明からスタート。はじめてステージで歌うというこ 
とで.最初はふたりとも *1 張気味だったが、イベントが進むにつれ 
て、しだいにいつもの雰囲気に9卜ークコーナーでは， e なる泉で 
のティーダとユウナの会 b が寞濱されたり、ふたりの書きこみがし 
てある貴靈な収録台本が公開されたりと、内容は瘙りだくさん。* 
後に Reel 」 を歌った育木さんは 、 r * ' "' 一 

t ものということで J と 
析りのポーズまで披 K 
してくれた。さらに梅！ 

手会では、ふたりの直 
筆サイン入り生写真が 
全員にプレゼント i 













青木 多かったですね。倒れるシーンは、下にマツトを 
敷いて本当に倒れこむんですよ。それも、/てタツて®じ 
i じやなく、やわらかく倒れないといけない。そろすると、 
I首とかヘンなところに負担がかかるらしくて、翌日いろ 
んなところが筋肉痛になってる。今回の作品だけじゃな 
くて、 rFFvij や rou のモーションキヤプチヤー （- 
KEYWORD: でも每回每回倒れてるので、だんだん倒れ 
る演技に憤れてきた想じがありますね(笑)。 

一異界送りの舞も、キヤプチヤーは大変だったんじゃ 
ないですか？ 

青木 そうですね。収録前に穑古日があったので、そこ 
i で振り付けを教えていただいて、あとは自分で禪を霣っ 
|てきて、練習しましたね。稽古塌で朝からひとりで練習 
してたら、あとからきた森田さんに目擊されたこともあ 
って。そのとき森田さんは、 r この人は、朝から棒を持 
って何をしているんだろろ j って不審に思ったそろです 
(笑)。 i*ffxj のモーションの収録は、ボルト=キーリ 
力の異界送りのシーンが最初だったので、稽古塌で嫌習 
しているときは、すべての収録がはじまる前だったんで 
すね。だから、何をしているの力菊田さんには全然わか 
らなかったみたいです。 

—まだ振り付け覚えてますか？ 

費 本 ろ一ん、ちゃんとは蹢れないかも。一部は覚えて 
ますけど……。イベント中に短く出てくるシーンでは、 
全体の舞のなかから、その部分だけしかやらないんです 
よ。だから、《初から*後までは、正直、もろ1回振り 
を職しないと踊れないと思います。 

一振り付け自体はどなたが決めたんですか？ 

費木 踊りの先生が考えたそうです。その先生、じつは 
rviij のときにもお世話になってるんですよ。スコマルと 
リノアがワルツを蹢るシーンの収錁のとき亡、鎘りを教 
えてくださった先生なんです。ワルツとちがって、巽界 
送りの舞は舞踏みたいな感じなので、気持ちで踊ってほ 
しいと言われたんですけど……気持ちで踊るつていうの 
が難しかつたですね。 



索 ろ一ん • 
な魅力的 3 


しあ-轅れ， 
〔つかりなの T 
:いかも•で t 
イーダですよ名 
卜ど、かならす 


るっていうか、彼がいたら大丈夫だって思えるよ葦I 
の子だと感じてたんでしょろね。 

—もし、ユウナ役をやらずにゲームを遊んだ とした专 
テイーダを好きになってますか？ 

•キヤラクターがたくさんいて、 しか 5 
J 的なので、すごく困りますね。テイ ータも! 
きだし、ワッカさんの優しいところも好きだし…** T 
マリもすごい好きですし、アーロンさんも、 a 
って思いますしね。ホント、魅力的な人ばっか， 
爾木麻由子個人としてはちょっと選べないか； 
一絵にいて楽しそうなのは、やっばりテイーダ！ 

——そう言えば、森田さんもそうですけど、 i 
ーロンは「アーロンさん j って呼ばれるんですね0 ^ 
脅木 そうですね。もともとユウナは r アーロンさん j 
て呼んでるんで、そろ言っちやラんですけど、 w 格っ 
いう®じがしますからね。迫力もあるし。 ) 

——薄木さんはシーモアも「さん j 付けですよね* I 
脅木 あ、そう呼んでました？でも、シーモアさん j ； 
たまに r モアシー j とか呼ばれてるんで(笑)。じつ iae 
おもしろキヤラなんですよ。現塌でも、「また出たあ j 
か r 何度も出て、しつこい！ j とか言われてましたし@ 
当は、ちょっと悲しい人なんですけどね。 1 

——では最後に、 rxj のファンに向けてメッセージを 
脅木 私もまた何回もやると思いますけど、生きるう 
でのヒントをいろいろと与えてくれる作品ですめで q 
なさん rxj を末長く遊んでくださいね。 
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僕にしては、あれがふつうの人の態度だと思うんですよ。 
ごくふつうの価値観とか、まっとろな人が持っている考 
i えかたってあるじやないですか。このノ<ーテイーには、 
Iそういうものに対するこだわりが、あんまりない人が集 
まってるような気がするんですよ。そのなかでワッカは、 
常識や伝統や風習なんかに縛られてるといろか、それら 
に乗っ取ったところに俺がいるんだと思ってる。だから、 
一般的な価値 K に從わない存在があったら、『いや、そ 
れは J って拒否してしまろ。でも、そんなにイヤな感じ 
にしたつもりはないんですけどね。 

—/ 1 ーテイーの雰囲気に「待った j をかけるようなセリ 
i フになってるので、そう感じるのかもしれませんね。 

|中并そういった“ふつうの人”という應味も含めて、結 
f 果的にワーッて突っ走る方向にはイマイチ寄ってないキ 
ャラクターになったと思ラんですよ。けど、それはこの 
ノ^-テイー内での役割かなと(笑)。ひとり<らいはこん 
なキヤラクターがいないとなあ、みたいな気はするんで 
すけどね。 


|うそう、それそれ. 
，ど、ゲームで使わ：！ 


ルカでのブリッツ大会聞始直味、ア ー a ンを探しに 
ティーダが、緊强じ r いるワッカに声をかけるシーン。こ， 
ボイスのア KU ブに合わせてモーシ3ンをキャプチャーし 



『 X の仕事は極秘プロジェクト 

—ワッカはブリッッボーノ1^>選手ということでスボー 
ッマンなんです’けど、ご自身は？ 

中并 ず一っと前にバレーボールやってました。なんと 
なく雰囲気でやってたよろな想じで、そんなに本格的に 
取り組んでいたわけでもないし、ましてや、みんなが 
「ワッカ、ワッカ J って言ってくれるよろな、そんな選手 
でもなし(笑)。その程度でしたね。 

—そうすると、実際にワッカコールを聞いたときは、 
格別な思しゝがあったんじやな t ゝですか？ 

中并 別に僕が応援されてるわけではないんですが、や 
っばり聞いてて気分がいいですよね。収録中も、ゲーム 
中でもそうですけど、あのワッカコールを聞いていると、 
僕が言われてるわけじやないのに、何かやらなきやって 
いう気分にさせられるんですよ。名前の語感的にも、 
r ワッカ、ワッカ j ってすごくコールしやすい、盛り立て 
やすい、いい名前だなと、いまになって思ってます。 
—ゲーム中、テイーダとワッカの掛け合いがわりと多 
いですけど、アドリブっぼい部分もありますよね〇とく 
に控え室でのシーン (一KEYWORD) とか。 

中并 そんなのありましたっけ？ 

森田「ワッカワッカ、固いよ。いや顔じゃなくて、そ 


おいて、こう声をか ■ 

けられたら、ふつ〇 
ころ答えるだろ、み ■ 

たいなのを全部出しI 
ていった想じですね。1 
アドリブっていうの| 

は、僕は墨本的には [ 

した覚えがない(笑)。 

台本に■いてあるこ 
と以外できない人で| 

すから。そのへんは、 f 
もっばらテイーダさ | 

ん⑶まかせだった。 ■ 

森田いや、やらないよりは、やったほうがいい^ 
て(笑)。 

― rFFj に出演されたことで、反響はありましたか_ 
中并 それはもう、びっくりするぐらいにありまし_ 
たとえば、ナレーションのお仕事とかで現塌に庁^ 
き、 r 中井さん、ワッカやってるんですね、閽きました 
よお j みたいなことを、もうあつちこっちで言われ 
ですよ。とくに、僕/)やらせてもらってるようなア_ 
を覲るにはちよっと大人かな、というかたがた 
ぞって言われたんで、やっばりすごいなあと思 t 球した 
ね。そもそも、この rxj のお仕事は、はじまったと和: 
は極秘事項ですと言われてまして……どこまで® b かわ 
かりませんけど、とにかく秘密ですから隠してください 
って（笑)。事務所から連絡を受けるときでさ先|『スク 
ウエアのマル秘ゲームです j って雷つてくるんですよ • 
ある應味バレバレなのでは？と思いつっも{爆笑)、 n 
あ、雪ったらいけないんだ一 J と。そういう期閜を，1 
売の前の年の6月ごろから1年間くらい過ごせた^とい 
ろ体験自体がおもしろかったですね。 

—極秘ブロジ：クトを進めている感じで 。 m 
中并 そうそう。折しも 『FFIXJ が発売されて、みん 3S 
が遊んでいるころで、 r つぎは声が入るらしいう 
話をしてるときに、『その声、俺俺俺、ああ、でも言:: 
たらダメダメ j みたいなね(笑)。それはおもし体* 
だったなあって思いますし、社会的な影響力_うか, 
それだけ大きい作品なんだなあと、改めて應じました u 
……でも、大きい声で話す人もいるんですよ、石川さん 
とかね(笑)。 


それんあれ、アドリブで入れたんですけ 
，で使われてるんですよ。 

中并 そろなんだあ……でもそれは、僕のなかではそん 
なに印象ないな(笑)。アドリブとか、そんな麻識してや 
ったわけでもないし……〇 

—慝識してアドリブをやったと言うより、自然に掛け 
合いをしてる感じだったんですかね。 

中并 そうですね。ほかのキヤラクターとのやり取りに 





控え室でのシーン 




ボイ又アクタ^ g 部 P 
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-ルーは 3 本の指に入るほど大好きな役です v 



夏樹 U 才 


PROFILE 

3月5日生ま tU 多数のアニメやゲームに出演、ライブ 
活勤も行なってい象供協所属 



つづいては、ルールー役の麗檷さん。終始楽しそ〇に 
を*ませながらお話ししてくださった。なお、森田さん、 
hi さん、 a 訪部さんにも同席していただいたところ、さ 
3?まな秘話が飛びだしたため、特用ロングインタビュー 
L/C お届けする。 


ベてを超えし者も倒したけれど 

_ よろしくお願いしま一す。 

田&石川 &KSS 部よろしくお願いしま一す。 

_ すいませ一ん、外野がうるさいんですけど(笑)。 
一外野のみなさんも参加していただいてまして。 
i ホント、私以外バカばっかりなパーティーなんで。 
B 第一声がバカっていうのも……(笑)。 
n 結っすね。 

一まず、ゲームのほろは遊ばれましたか？ 

_ もう、かなりやりこみました。最後、おとうさん 
2発で倒しましたから(笑)。戦いになるまでのシーン 
3うが畏かったです。 

«すげ一。俺より強いかもしれない。 

■ ルールーの投けキッスとか、ちゃんと覚えさせ 
? ju - ルーが r 挑発 j 使うと投げキッスするんだよ。 

_ r エース•オブ•ザ•ブリッツ j で、い•が r はい 
て投げるのはわかるんだけど。 

■ ああ一、あんなのは序の口(笑)。 

一かなりやってますね。 

■ そろですね。あそこも行きましたよ、削練埸。す 
ごを超えし者も倒しました。 


ムだったから、余計にうれしくて、セーブしてあるとこ| 
ろにもどって何度もやり直しましたよ。あと、 rviu は召 
喚獻も好きでしたね。はじめて召喚«の演出とかを見て、 
すごくびっくりして。とても気に入っちやったんで、そ 
のあとはやたらと召喚獻を使ってたんですよ。小さなキ 
ノコを倒すのに、パハムート零式を召喚して『テラフレ 
ア j とか使ってた(笑)。弱い者いじめとか言って、わざ 
わざ宇宙まで行ってバーン、プチッと。そういう遊びか 
たをしてましたね 9 
森田霣樹さんならやりそラ…… * 
mm うるさい(笑)。 

— rxj を実際にプレイされて、気に入ったキャラクタ 
一とかっていますか？ 

夏 _ ようじんぼろとか好きですよ。『ならばこれでど 
うだ j って言われて、『うわ、高工」と思ったり（笑)。で 
も、私のまわりでは、テイーダが大人気なんですよ。 

ルール ーの ボーカル曲も完成間近？ 

—この前の秋葉原でのイベントのときに、森田さんが 
r グアドサラムでルールーに経くあしらわれるシーンが 
好き』とおっしやってましたけど……。 

夏樹 それ、私が言わせてたんです。 
s 田 そう。價号が送られてきたんで……。 

霣樹 私、うしろのほうから見てたんですけど、レ-ル 
一のことを全然言わないんで、こっそり合図送ってたら、 
すっご t 、悩んでひねり出してた(笑)。 

石川イペント行つたんだ。 


-もともと rFFj シリーズは遊んでたんですか？ 

■ やつてましたね。でも、 rxj を進めているとき、 
ヒ前の作品をやりたくなつちゃつたんですよ。だから、 
妫嘯詰まると、気分転換に rvwj とか rviu を遊んでま 
ヒね。グラフィックとかを見くらべて、日々の科学の 
社:びつくりしながら(笑)。じつは私、遇去に嚴後ま 
^アした RPG つて rFFVIIJ だけなんです。 

-TVIIJ もかなりやりこんでるんじゃないですか？ 

I そうですね。くリ返しやりたくなる作品ですよね。 

あのシーンの人物はクラウドだつたんだ、じゃあも 
みたいな。はじめてクリアしたゲー 
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ーディングスタジオにもいらしてましたよね。 

夏樹 ふたりの歌をすごく联し\てみたかったんで(笑)。 
でも、それぞれのソロ曲は暖けなかったんですよ。ユウ 
ナとティーダの超ラブラブな歌だけ暖かされて。 

裘田聴かされて？(笑} 

霣樹 あの取があるんなら、 ）1/- ルーとアーロンとか、 
ルールーとシーモアの歌とかがあってもい t ゝですよね。 
スタジオにいらした植松さん(サウンドコンボーザー•植 
松伸夫氏。ボーカ^ CD のブロデュースも担当)もね、今 
度はルールーの曲を霱きましようっておっしゃってたん 
で、じゃあ一発で眠りに落ちるような曲をってお願いし 
ておいたんですよ。 

石川（アーロンの声で)アーロンもお願い(笑)。 

霣櫥 ころなったら全キヤラクターで CD 作りましよろ。 
で、全国各地30力所ぐらいでイベントやろう(笑)〇 
—レコーディングスタジオでは、青木さんと楽しそう 
に話してらつしゃいましたよね。 

夏期 爾木さんとは、とくに仲が良いんですよ。メール 
とかよくきますし。 r ユウナです。ピサイドからきまし 
た j なんて霱いてあって(笑)。そろ、メールと言えば、 
前に森田くんにメールしたよね。ミヘン•セツシヨンで 
みんなが死んで、すごい悲しいときに、ティーダが人の 
家に入って宝箱とか闐けてる(笑)。おいおい、そんなこ 
とやってる塌合じゃないだろう、みたいな。で、森田く 
んにメール，したんですよ、 r あんたひどいよ j って。 

裘田苦情は全部俺に入るんですよ。でも、それは俺が 
いけないんスか？ 

霣櫥 まあ、自分が操作してるんだけどね。ティーダひ 
どいよ 一、 とか言いながら(笑)。 


とても気に入っていたルールーの衣装 

一最初に)レールーをご騖になったとき、どんな印象で 
した？ 

霣瘺 じつはオーデイションでは、ルールーのほかにユ 
ウナやリュックでも受けたんですけど、とリュ 
ックは5行ぐらいのセリフと年齡しか用慧されてなかっ 
たんですね。それで、ユウナとリュックは、自分のなか 
でキャラクター像を作って演じたんですよ。でもルール 
一だけは、つかみどころがわからなかったので、もう何 
も考えずに、22歳のふつうのお姉さんって想じでセリ 
フを言いまして。そのあと、1回目の収録のときにはじ 
めて絵を見たんですけど、「あっ、こんなキャラクター 
だったんだ J って、すごくびっくりしましたね。実際の 
収録では、絵のイメージに合わせて' オーデイションの 
ときよりもちょっと声のトーンを落としたんですよ。 
——ルーのファッションは、かなり独特だと思うん 
ですが、いかがです？ 

夏樹 いやもろ大好きです。最初、白黑のイラストを見 
たときは、ちょっと恐いなとか思ったんですが(笑)、実 
際のムービーを見たら、すっごいきれいになってて、大 
好きになりました。ペルトの質感とか、毛の霣想とか、 
もう;レールーの衣装は全部好き。さらに武器がぬいぐる 
みっていうのも、キャラクターの魅力を引き立ててます 
よね。そういえば、ノレーノレ-をやったあとに、友だちと 
ボウリングに行つたんですけど、球を役けるときに、 


(ルールーがぬいぐるみで攻擎するポーズで)『はいっ J 
てやってたんですよ(笑)。 

颺肪顔絶対ストライクは取れなさそう 
霣期 いや、ストライクを取ったら、祈りのポーズを 
る(笑)。 r エボンのたまものです J って。みなさんも、 
ウリングをやるときは、 r はいっ j って言いながら球寒 
げてぐださい(笑)。 

—わりと実生活で、ゲーム内のアクションとかセ?1 
とかを使われてるんですね。 

夏樹 まわりのみんなが FFXJ をやってくれてて、 
かもルーが私だって知ってるので、ときどきセリ 
を使わせていただいてますね。ボウリングのときに t 
ほかにも r さあて、どうしようかな j と言ってから投け 
りしてました(笑)。ただ、私には5つぐらレ下の弟が 
るんですけど、お互いひとり■らしで1年ぐらい会っ 
なくて、ある日電話をしたんですよ。 frFFXJ やった‘ 
r うん、やったよ j って雷うんで、「おもしろかフ龙餐 
て閡いたら、 r 最近のゲームにしてはよくできてるん 
やない j とか、ちよっとむかつくセリフを吐いて • 1 
「あのね、ルール ー、 私なんだよ j って言ったら、 m 
ツ？え？え？ j って(笑)。お前は*後までク 
たのに気がつかなかったのか u みたいな。実際、フ 
ンの人も、ほとんどわからなかったみたいですね0角 
者のなかには、わかってくれた人がふたりほどいまし 
けれど。 

石川同業者は結橘わかつてるよね。俺もよく言われ j 
r アーロン強いね一 j つて(笑)。 


や u 


-霣樹さんは、ルー/レー以外にも何人か演じてらつ 
v ますけど、それが ju - ノレーと同じ声優さんだつ， 


うのも気づかないですよ。 

霣樹ノ 卜の祈り子とかもやらせていた热、て 

すからね。最初のザナルカンドつて背聚がきれいじや 
いですか。そのシーンではが出なくて寂しガ 
たんですけど、祈り子が出てるからいいか、とか思': 
ました。 

一夜のビサイド村で話す老婆も夏樹さんですね* 
wm はい、私がやりました。臌しいんですよね、I 
老婆が。 B きたいことがあるからユウナの近くへ行く 
に、（老婆の口調で）「召»士様に近づくでない！ J と ft 
われる街。 





声優の仕事がはじめてだと聞いてたんで、1回目の収録 
のときに r みんなフアミリーってことで、イチからやろ 
う J って励まし合ってたんですよ。そういう憲味で、は 
じめて rFFXJ のフアミリーに会ったという思い出とし 
て、嚴初の収録は記憶に残ってますね。嚴後の収録のと 
きは、みんな想極まってて……たしか、リュック役の 
(松本)まりかちゃんがウェーンって泣いちゃったんです。 
でも、まりかちゃんが泣いてるというよりも、リュック 
が泣いてる' と受け取ってましたね。そのときに ……こ 
ういうところは;!/-ルーと似てるんですけど、私もワー 
ッて泣きたいのに、よしよしってなぐさめるほうにまわ 
っちゃって。このときは、本当に/X —ティーとして旅を 
してきたよろな思 t U こなりましたね。 

—夏樹さんにとって、ノ U- ノ U- はどんな存在ですか？ 
夏樹 2年ぐらい前から、やらせていただく役の系統と 
かタイプがちょっとずっ変わってきてたんです。それに 
合わせて、自分のお芝居も変えていかないとな、と思っ 
ていたところに、その集大成のような役でルールーが目 
の前に現れてくれた。結果として、自分の役者として夕 
一ニングボイントになりましたね。 

—忘れられなしゝ役になったわけですね。 

夏期 「もう1回、 『FFXJ のなかでどれでも好きな役を 
やっていいよ J と言われても、やっばりルールーをやり 
たいんですよ。ただ、物語のラストを知っちゃってるん 
で' 嚴初の登埸シーンのような冷たい雪いかたをティー 
ダに対してできるかどうか、難しいですけどね。それで 
も、そういうのを抜きにしても、またルールーをやりた 
いなって、すごく思います。役者人生のなかで、いまの 
ところ3本の指に入る役ですね……これから先はわから 
ないですけど。ほら、 rFFXIJ とか IFROIJ とか 『FFXHIJ と 
かあるから(笑)。 

—次回作も出演なさるんて•すか？ 

森田言ったもん勝ちですよね(笑)。 

夏樹 いや一 、まさかルールーで歌まで歌わせてもらっ 
たり、海外でイペントまでさせてもらえるとは思わなか 
ったんで、なんて言ってみたり（笑)。そういえば、私、 
以前にアメリカのアニメのイペントに行かせていただい 
たことがあるんですよ。そのときに、向こうのかたのコス 
ブレ大会があったんですけど、 rFFJ のコスプレをしてい 
る人がすごく多くて、驚きましたね。 

—では緩後に、親者へ向けてメッセージを。 

夏樹 私たちがぜひ圊いてほしいと思っているセリフを、 















聞かずに終わつちやつてる人がたくさんいらつしやると 
思ラんです。物語的にはたいしたことなくても、すごく 
i 入れこんで錄つたシーンもあるので、ぜひゲーマー魂に 
Iかけて、全部のイベントを見ていただきたいなと思いま 
す。で、想想やフアンレターをください(笑)。 

—ちなみに、闉いてほしいセリフつてどれですか？ 

夏棚 ん一……いくつかあるけど内緒です(笑)。 





自分の想像力でキマリを作り上げました 


PROFILE 

1951年8月11日生まれ。劇団での舞台公演を中心に、 I 
テレビ CM などにも出演している。裔年座所属、 


キマリを演じた長さんは、爾年座に所属 1/C28 年とい 
う、 ベテランの俳 ff さん。ゲームの出演は今回の 『FFXJ 
がはじめてとのことなので、まずはその感想からラかがつ 
ていこう0 


最後までクリアな声で演じたかつた 


―はじめてのゲーム出演を振り返ってみて、いかがで 
したか？ 

m ふだんは、冓年座という劇団で莫台をやったり、洋 
B のアテレコ(吹き替え)などをやっているのですが、そ 
れらの仕事よりも、役に闋する拠りどころ/)吵ないんだ 
なと思いましたね。舞台だったら、ころいラ作家が靈い 
た脚本で、役柄はこういろ想じでっていう情報がありま 
すし、洋画のアテレコにしても、前もってちやんと向こ 
うの役者が演じてるものがあるわ IfC •すから、役をつか 
みやすいわけです。もちろん今回も、キヤラクターの簡 
单な説明ですとかイラストなどは事前にいただいたんで 
すが、それだけで役を把握するというの力灘しい部分で 
したね。 



—とくにキマリは、無口 
でセリフが少ないですし。 
長 そろですね。たしか 
に俳優つてのは、やつば 
り基本的にはいつばいセ 
リフがあつたほうがうれ 
しいし、いろんな拠りど 
ころがあるから、そつち 
のほうが役作りのうえで 
も演じやすいんです。で 
も逆に言5と、セリフが 
少ないぶん、自分の想像 
力でこの役を作つていけ 


るのかな、とも思いましたね。僕自身、こういう仕攀I 
ほとんど経験なかったものですから、最初はキャラ薄 
—をどうつかまえたらいいか、とう入っていったら W ! 
か、とまどいがあったんですよ。でも B 終的には、'! 
フが少ないのを利用して、自分のいろいろな想像で辛 
リを作ってみようと思いましたね。 

—セリフが少ないぶん、キマリにはマジメなひ i 
が多いですよね。 

ft ときどき、おもしろおかしいことをボソッと言つ: 
りもするんだけど、墨本的にはホント無口でね•気は 
しくて力持ちみたいな想じだし。 

—ちょっと笑わせるようなセリフを雷いたいな 、 Hi 
て思ったことは……。 

長 思いましたよ。もう、頭のなかにいっばい出てく! 
んですよ、おじさんのダジャレみたいなものが*ま、 
マリって役名からね、だいたい想像つくでしょ？(笑 
言いたくてノドまで出てくるんだけど、！^ 
やらないほうがいいな、墨本的にはマジメI 
思って、ガマンしてましたね。 

ーキマリを演じるうえで、拠りどころが少な 
外に苦労した点はありますか？ 
ft 一番の問題はやっばり……冓年だってことです!: 
セリフのなかの声は、やはり役者として、よどみと» 
っかかりとかを極力避けなくちゃいけない。僕がよく 
画のアテレコでやるような、歳相応の役なんかで j 
ずいぶんラクなんですよ。多少声がしわがれて0：う《 
おじさんとかおじいさんの役ならとくに周题はな!^ 
すけど、このキマリだけはね、なるべくクリアな声で 
したいという思い力嗍くあって。カゼをひかな V 、よう 
気をつけたりして、どうに/後まで声をたもつこ之 
できました。 

—キマリの*大の見せ埸であるガガゼト山のシ| 
は、どんな気持ちで演じられましたか？ J 


、 f これやつば 
ジメにいこう1 


長克巳 


漆 


_ボイスアク タ—の部屋 

^トレ ダオワアキ 











キマリが全編を通して物静かに無口でいるなかで、 
シーンは自分の生い立ちとか種族の問題に対して、 
!なりにかなり感惘が激しくなつてるだろうなと思うん 
テすよ。それでも抑えて演技したつもりなんですけど、 
:こは引けないといろ慂地、劣等想、そんないろんな思 
v が、あそこで爆発してるよラなイメージでした。 


B じやすかつた収»スタイル 


一収録のときは、出演者のみなさんが全興集まって演 
，られたそろですね。 

卜そうです。そのシーンでセリフのある人が集まって、 
体的に台本の顆番どおりに錄らせてもらった。だから、 
くわかりやすくて、芝届するほうとしてもラクでし 
:ね。いろんな人からゲームの仕事について聞いてたん 
: すよ、自分ひとりでスタジオへ行って、セリフを1行 
づしゃべって終わってしまうような仕事が多いって。 
: も今回は、そのシーンに出てくる役の俳優が全興スタ 
〉 オにいてくれて、鑤初のページから物語の進行にした 
f って錄っていただ t \たので、僕みたいな愼れていない 
には、ホントに助かりました。 

一そろいろ収錄方法は、ゲーム業界では異例ですね0 
:でしようね。この方法で良かったな 一、 と思いまし 
:よ〇これがもし、キマリのセリフだけをず一っとやっ 
くれって言われてもね、多分しゃべれないですよ。ど 
やっていいか、全然わからない。でも、そろではなく、 
，ゃんと自分のセリフの前に雄かがしゃべって、それを 
i けて答えるというスタイルでやっていけて、とてもあ 
がたかったですね。 

ーゲームがはじまってからキマリがしゃべるようにな 
までに、ちよっと時間がありますけど、そのあいだは 
:さんは収録には立ち会っていなかったんですか？ 

:そうですね、しゃベらない塌面ではやっばり（笑)。 
癱の世界だったら、しゃベらなくてもここにいるんだ 
という仕事はありますけど。 

一そうすると、ほかの出演者のみなさんよりも遅れて 
篇に参加したわけですね。 

* ええ。何遇阃力觉れて入ったんですが、みなさんは 
んなおじさんがくると思わなかったんじゃないですか 
(笑 h それまでは若い人ばっかりでしたから。でも、 
加したその日から打ち解けて、収録をやってましたね。 
談になりますけど、僕の踴団の事務所から数十メート 
ウていうところに収錄スタジオがあったんですよ。自 
の本拠地からすぐの一番近いスタジオっていろのが、 
分的にすごくラクでしたね。 

さんご自身では、物圉中で気になったキャラクタ 
>ていますか？ 

やっばりユウナですよ。それはも〇、自分自身でも 
情がかなり入りこんでますからね。ユウナを演じた爾 
さん自身にも、とっても好感を持てて。キマリと同じ 
うに、彼女に何かあれば守ってあげたいくらい(笑)。 

も、それぞれとっても個性のあるキャラクターばかり 
ね、芝居をしていて楽しかったですよ。 


ワトを姪に取られてしまいました 


長楽しい思い出は、もちろんいっばいあったんですけ 
ど……じっは收錄直前にね、ブライペートなことなんで 
すけど、僕の女房が骨折しまして。座骨骨折とい5こと i 
で2力月ぐらい入院したもんですから、自分自身もバタ| 
バタしていたんです。そこへ rFFXJ の*初の収録が決 
まって、事務所に届いた台本を取りに行ったんですが、 
その帰りに電話ボックスに入ったんですよ。携帯電話は 
持ってるんですけど、ちよろどそのとき駅のまわりでお 
祭りをやっていて、あまりにも騒々しかったので、電話 
ポックスを使ったんです。で、電話してから外に出たん 
ですが、そのときに台本を讎き忘れちゃったんですよ。 
―受け取ったばかりの台本を。 

畏そう。それで、2、30 メー トル歩いて、はっ！とI 
気がついたんですよ。〖一番*初の台本、忘れてきちゃ^ 
った！ J と思って。でもね、すぐもどろうと思ったんで 
すけど、お祭りで屋台とか出てるし、人もごった返して 
るんで、その電話ボックスまでなかなか進めないんです 
よ。それが長くて長くて……実際は1分もかからずに行 
ったんでしよ5けど、 r ああ、なくなってたら大変だ J と 
思ってね。人をかきわけてやっと電話ボックスまでたど 
り蘑いたら、台本はそのまま■いてあったんです。『あ 
あ、よかったな〜、1回目の収録をやる前に台本なくし 
ちやったら大変なことだな』と思いましたよ。まあ、そ 
の女房もいま元気でおりますけど、それが収録直前の本 
当に忘れられない思し\出ですね(笑)。 

— 『 ffj に出演したことで、周囲のかたから反響はあ 
りましたか？ 

畏洋画のアテレコでスタジオに行ったとき、やっぱり 
声に対するセンスがいいんでしよラね、キマリの声力嗯 
だってことを、デイレクターとかはすぐにわかったみた 
"I、で。これがまたね、ゲームに熱狂的な人が多くて、い 
ろんなことを固かれるんですよ。内容にっいてはよくわ 
からないんだけど(笑)、内容以外にも、.どんな3、ろに録 
ったんだとか、いつごろやってたんだとか、いっぱい間 
かれました。発売されるまで、 rFFXJ をやっているこ 
とは雄にも言ってなかったので、そのぶん発売後は質問 
ぜめでしたね。自分自身は、今回の仕事をはじめるまで 
ゲームのことはよくわからず、 「FFJ というソフト自体 
も、もちろんよく聞く名前ですから人気のある商品だと 
知ってはいました。だけど、実際にやってみて、これほ 
どのフアンがいて、自分のなかにこういう反響力<51つて 


一収録で一番印象に残つてし\る思し\出はありますか？ 



















アーロン役は"挑戦”でもありましたね 


石川英郎 


PROFILE 

12月13日生まれ。声優によるクルーブ 「ROST」 を結成 
じ TCD もリリース 1/T いる。裔ニブロダクシヨン所厲。 


お気に入りはメイチェンとようじんほう 

―石川さんは、 rFFXJ のプレイのほうは？ 

石川はい、やりました。もうとっくに終わりましたし、 
育てまくりました。アーロンも含めてほとんどのキヤラ 
クターが、一発で99999のダメージを出せるんじゃな 
いですかね。で、訓練塌でモンスターを集めて、すべて 
を超えし者力涵せなくて、そこでやめちゃいました • 
——かなりやりこんでますね。 

石州でもね、ワッカが r アタックリール j 取ってないん 
です…… r ブリッツボール j がダメなんですよ。なぜか絶 
対に引き分けになる。とい〇か、あまり考えずに、シュ 
一卜とノてスを通当にやってるだけなんですけど(笑)。ア 
クシヨンゲームの要素が入るとダメなんですよ。 

—ご自分で最後まで FFXJ をブレイして、いかがで 
したか？ 

石川楽しかったですよ。自分が出てるとかそういうの 
は関係なく、单純におもしろいと思いますね。操作して 
いないイベントシーンも楽しめるなつて想じで。それだ 


け内容が灝いってことですよね。自分もそのなかに声; 
入れたとい〇ことで、いい作品にめぐり会えたなと8’ 
てます。じつはアーロン役が決まるまで、 n 
ろ名前自体は知ってましたけど、実際にやった： 
かったんですよ。アーロンが決まってからもう大急多! 
まず nxj やって、それから rvw をやりました。やっばり 
現塌のかたと会話するのにも、ちゃんと学んでおいたI 
ろがいいかなと思って。 
s 田&中并 &K 肪部すばらし一。 

石川うるさいな、キミたち(笑)。 

——実限に rFFXJ を遊んでみたうえで、気に入っ_ 
ヤラクターっていましたか？ 

石州俺はね、メイチェンってじいちゃんが大好き t 
(メイチェンのマネで） r スビラにつし、て語ってもよろI 
いですかな？ jr つまらんのお j (笑)。あの声、ちょっ* 
やりたかったなあ。あと、召喚«になる前のようじん! 
うも好きでね。（ようじんぼうの祈り子のマネで u な< 
ばこれでどうだ？世話にならん、出直して参れ〗とい_ 
セリフを、もろ何回闔いたか(笑)。値切れるって赛を< 
っかで簡いたんで、ず一っと值切ってたんですけど d 
回『出直して参れ j って言われて。あの声と、メ j チェ: 
さんの声が、とくに好きです。 

—パーテイーには女性キヤラクターが3人！^ますI 
ど、どのキャラクタ-がお気に入りですか* 


















d>% 



んなァ ーi 
V 諏訪部* 


a 3人のなかじやない(笑)。 

i 川いや一、ユウナレスカ、いい味出してましたよね。 
i んだけエロいビジュアノレだと思ったら、第3形態グロ 
ぬでしたからね(笑)、びっくりしました。それにシビ 
ほした* 

— ^の落差に。 

nil 落差にね。でも、パーティーメンバーの女性は、 
人とも全然ちがう個性じやないですか。あれが、すご 
:いいバランスだったと思いますよ。ルールーが上から 
ふなを冷_に見てて、リュックが“にぎやかし"みたい 
泣塌で。そういうバランスの良さが、すごくよかった 
〔と思いますよ。雄がどうとかって言うんじやなくてね。 

S いアーロンは自然に演じわけられた 

ーアーロンは、かなりシブい、大人の魅力があるキヤ 
>クターですよね。 

illl あんなシブいキヤラクターを畏期間演じるのは、 
面がはじめてだったんですよ。毎遇収録があったんで 
が、全部で9力月ぐらいかかったのかな。单発ではシ 
『I终ヤラクターもやってたんですけど、あれだけ ft い 
限、キヤラクターとして成立させて作り上げていくと 
ろのは、自分にとって漏という部分がありましたし、 

:により演じてて楽しかったですよ。でもねえ、収録中 
•—ロンのマネしやがるんですよ (H)。 俺のマネ 
通 K ん(シーモア)のマネをするんですよ、みん 
• (シーモアのマネで) r ユウナ败 j とか(笑)。 

一森田さんと罱木さんには、これまで何度かお話をう 
がってますけど、たしかにいつもアーロンのマネをさ 
てましたね。 

ill でも、俺もちよっとくやしいから、ティーダのマ 
とかしたりね。 

〇どんなんでしたっけ？ 

in (ティーダのマネで n いくッス丨 j ……全然似てな 
(H)o しかも、こんなんマネしたって、文章にしたら 
からない(笑)。 

一そうすると、収録現場ではみなさんがアーロンを茶 
していたといろ想じですか。 

川そうなんですよ。もうホントにいじめられっ子だ 
たんで。なんとかしてください(笑)。 

ーアーロンは興面目なセリフばかりですけど、石川さ 
と しては笑わせるセリフも言 t 、たかったのでは？ 

川あ、だからときどき若くしてみたりね。（かなり 
い声で）げシン j はジIクトだ j とか(笑)、急に若くな 
てみたり。シブい声ばっかりだとストレスがたまるん 
. リハーサ; K7) ときとかには、そういう声もやってみ 
りしましたね。 

ーム中には、実際に若いときのアーロンも出てき 
すね。 

III 麝初は、ホントに若い声を作ってたんですよ。若 
ときのアーロンってことで、年齡すら聞いてなかった 
こ\ メッチヤ血気盛んな、俗に言うヒーローみたいな 
じの声にしてたんですけど、「すいません石川さん、 
r ぎます j と霤われて。そのときに25歳のころのァー 


ロンだって知ったんですけど、いくら10年でもこんな 
に声は変わらないだろろっていろくらいに若くしてた。 
結局、実際のアーロンとそんなに変わらず、少しだけ熱 
<て若いといろ想じの声に落ち牖きましたね* 

—若いアーロンと実際のアーロンとの演じわけには、 
苦労はありませんでしたか？ 

石川いや、セリフを親んでたら、そういう演じわけっ 
て自然にできますんで。まわりのキヤラクターとの関係 
で演じわけられると言うか。若いアーロンとからむのっ 
てジエクト.とブラスカですけど、彼らとのコンビネーシ 
ヨンを考えると、声が25嫌のアーロンになる。本編の 
ほうは、まわりがみんな若し、キヤラクターですから、自 
然と35歳のアーロンになる。そういう想じですね。 

キヤラクターと演者は切り離せない 

—それにしても、アーロンは rFFXJ のなかでも一番 
の人気でしたね。 

石川すごい人気ですよね。いやホント、こんなに人気 
が出るとは思わなかったんですけど。やっばりシブめの 
キヤラクターカ受けたんですかね。 

——石川さんのホームページ (—KEYWORD) を拝見し 
たんですが、そこの掲示板にも r アーロンがシブくてい 
いですね J っていう書きこみが多かったですよね0 
石川なんかね、 『FFXJ で新しく俺のフアンになって 
くださったかたって、主嫌が多いですね。どラしてなん 
でしよう。俺はよくわかんないんですけど、マダムキラ 
一なんですかね(笑)？もちろん単純にうれしいですよ。 
役に人気がついてくるつていうのは、とてもうれしいで i 


すレ •• 

蠲訪部そうすると、シーモアのフアンには変わった性 
癖の人が多かったりして。言葉せめされたいとか(笑)。 
石川 あ一、ちよっとボーイズラブ好き系が。耳元でさ 
さやいてほしいとか……すいません、脱線しました(笑)。 
—石川さんは、テイーダやユウナというキャラクター 
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には、どんな印象を持たれましたか？ 

石川もうね、収錄が長かつたんで、俺のなかではテイ 
Iーダ=森田くんですし、シーモア=諏訪部くんですし、 
!ワッカ=中井くんなんですよ。ね？（中井さんを見る） 


中并 


石川なんだ、文句あるかあ(笑)。 

中并いや、「そうだったんだ』って想心して。 

石川やっばりそろですよ。テイーダといろ役から、森 
田くんを切り離して見ることはできない 。声の業界でや 
ってると、そろいう見かたって絶対身につくんですよ。 
ふだんから役名で呼び合ったりね。だから、役に対して 
i だけの印象ってないですね。 

I——ぞ〇いえば、颺いたところによると、石川さんは収 
録スタジオでよくし\ろんなものを食べていらしたとか。 
石川あ、それはまちがいなく心外ですね。 ハツ キリ言 
って、収録中ってそんなにお臞いっばい入れないんです 
よ、俺。でもスクウェアのかたがね一、おにぎりとかを 
鬼のようにいっばい買ってくるんですよ。それもね、い 
ろんな具が4種類ぐらい入ったジヤンポおにぎりを石川 
さん用って言って霣ってくる。そう雪われると、 r じや 
あ、あの、いただきます j とか首って食べるしかないじ 
やないですか。決してそんなに、バクバク食べてたわけ 
じやないですよ。 

―仕方なく食べていた' と0 

石川森田くんが持ってきたアメのなかに沖纗の黑糖っ 
ていうのがあって、それはみんなに大ブレイクしてまし 
たけど、俺はそんなに食べてないですし。ここだけの話 
ですが、お栗子をノてクバクしてたのは、まちがいなくリ 
ユック(松本さん)です(笑)。まあ若いですからね。 


の r チヨコボ訓練 j 。 あれね、烏に当たらなくなる裏技が 
あるつてゲーム雑誌に載つてましたけど、それを知らず 
i にやつてたら、たまたま自分で発見したんですよ。うわ、 
f これ当たらないよ 


もうひたすら。「うわ-、190回まで行った 
た！』とか(笑)。200回避けて、聖印も手に 
——全員がダメージ限界突破してるってことは ， tao 

武器とか聖印も全部集めてるわけですね。1 

石川いや、I■ブリッツポール』やってない^^ 

だけ限界突破してません……ちがう、ワカも限相嘯 

させたんだ。ダ-クマタ-て•武器を醜して 

中并どれだけやってるんだ……。 1 

石川もう100時間ぐらいやったかな。1日3時爾ぐら 
いはやってましたから。 

91訪部これは 『FFXJ 合宿やらないと0 _ 

石川全部教えるよ、全部(笑)。 

森田先の展闐言いそろだよなあ。 1 

石川そうそうそう。〖あのなあ、これなあ〗とか| 
昔、推理小説を読んでる人がいたときに、「犯人;^^ 
って雪ったら、なぐられた……すみませんねえ、 

ンがこんなヤツで(笑)。 

——アーロンのイメージが、少し変わつちやい4な 


ダークマターで限界突破させました 

——そろそろ時閜のほうが • V 
石川え 一、 うそ？もうちよつとしやペリましようよ 
(H)。 なんでも阖いていいですよ。 

—では、お言葉に甘えて(笑)。 rFFXJ をやりこんだ 
ということは、ミニゲームもプレイされましたか？ 

石川サボテンダーを探すのとかですか？やりました 
よ。サボテンダー、探しました。メツチヤ苦労して全部 
見つけて、金星の聖印をもらいました。あと、ナギ平原 


石川そうでしよう、みんなに言われます(笑)。 es 
がホントなんでしよ〇。 

細（女性の口調で） f 私のア-ロンを返して^ 

石川それ本当に手紙でもらった(笑)。 

ら、いろんな役をやりますけど、役と役とのギ^/ブに 
ついていけない人もいるみたいで。 rFFxj^rdH 
あとに、17嫌の少年役やってるのを知つて、ギ# 
にびつくりしたフアンの人もいたりして。でも^^っち 
にしてみたら、してやったりなんですけどね • 投|)!1き 
出しまだまだあるよ、全部で〗2個ついてるから4 
感じで…5つ目ぐらいが空っぼだけど(笑)。 

一ぞれでは、本当に時問なんで(笑)、8後に親和#: 
けて何かメッセージを。 

石川そうですね、俺みたいに r ブリッツポー^ 

ってるとワッカが強くならないんで、ぜひぜひ 
ツポーノレ J をやって、ワッカを限界突破させましよが 
r アタックりール j は取ったほろがい t >ですよ……って饑 
分に言ってるんですけどね(笑)。 

—なんだか、 r ブリッツポール j 担当スタッフのコ應 
卜みたいですね。 

石川たあつて本当にへ夕なんですもん(笑}。_ 


ラッキーとか思つて。 
あとはレミアム寺院 
の『チヨコボレース j 
ね。あれは苦労しま 
した……つていろか、 
やりすぎだつちゆろ 
の(笑)。1遇間ほとん 


Iからね。 

—じゃあ ra 


石川 やりましたよ、 

















リュック役の松本さんは現役の裏校生といろことで、学 
R が終わってからのご fi 埸。ご本人も、リュックそのまま 
!) ニギヤカな雰囲気の持ち主だった。同席された森田さ 
レ、石川さん、败部さんと一鳍にお話をうかがつている。 


I のストーリーは感動です！ 

——3冊目の UUIMANIA ということで……。 

K* 今度は雄が表紙ですか？テイーダ、ュウナとき 
t、 リュックですかね？(笑） 

——まだ決まってないんですけど、今日はここで言った 
：：とは実現するらしいですよ。 

公本 えっ、そろなんですか!？じゃあリュック！ 

I田テイーダだね！テイーダ、ユウナときて、もう 
[回ティーダだ。 

R 本 リュック！リュックだね！ 

5川人気投票1番のヤッ。あ、アーロンか(笑)。 

本 リュックーつI!リュックがいい一I 
腰訪部強烈にアビールしてるし。 
ft 本 じゃあ、リュックはちつちやく丸で囲って横つち 


S 田それはヤバイよ(笑)。 

—『FF X J は実際に遊ばれましたか？ 

&本 はい。 

5田え？ 

8 本え？ やってますよお〜。やってるもん！ 

$田このあいだ、『あきらめた J って……。 

本 やってるよ。リュック出たよ。あきらめてないよ。 
——どのへんまで道みましたか？ 

&本 えっとですね……リュックが仲間になって、一緒 
こ旅をしていて……あの、でも*後まで見ました(笑)。 
—あいだがちょっと飛んでますね。 

S 本 ちょっと飛んでますけど。でも、羅後のいいシー 
ンは見たんですけど、一番見たいのがテイーダとユウナ 
7)s あるじゃないですか、海のなかでチューするやつ。 
&れが見たいんですよI 
5川（小声で)泉、泉！ 

K 本 あ、泉、泉のなかです(笑)。あれが見たくて、い 
まがんばって進めてるところです。 

—じゃあ、ちょっとそのシーンを見てみましよろか？ 
【聖なる泉でのムービーがはじまる） 

Si 本 あっ、きれい！あ 一、 せつない…… 。 はあ(た 
J!) 思)……。この歌 （f 索敵だね J) を聴くと、すごく泣き 


そ〇になるんですよ。せつないですよ、ガ 
の最後でこの歌が流れたとき、わあ一って泣きそろにな 
って……想動です。このストーリーは應動です！ 

(ムービー終了） 

松本 あ一良かった(ため患)。このムービーは、すばら. 
しいですよね。このシーンまでは絶対に行きます。 

颺訪部までは-(笑）？ 

«本 いや、ここまで行ってムービーを見て、「よしっ 
がんばろろ J って思って、また進めるんです。 

—ご自分が出演したゲームを遊んでみて、どうです 
か？ 

校本 リ^ L ックがしゃべってることに、すごいびっくり 
しました(笑)。リュックって自分の分身みたいな想じな 
んですよ。だから、リュックがしゃべってると、なんだ 
か親のような気持ちになって。なんて言ろのかな…… 
r リュックがんばって j って想じです:^ 

——ゲームをやってて好きになったキヤラクターってい 
ましたか？ 

松本 リュックう〜(笑)。 

石川みんな、自分の役以外を言ってるんだけど？ 

松本 じゃあ、リュックは■いといて。そろだなあ…… 

好きなキヤラクター え一っと え一っ、どろしよ 

う……そ〇だなあ……。 

石川（小声で）アーロンって言っとけ、アーロンって。 

松本 •• アーロンさん。 

石川素直な子だ(笑)。 

«本 優しくって、ダンデイで*(アーロンのマネで） r 目 
を闐けろ〗とか r 顔を上けろ j って言うんですよね。「これ 
はお前の物结だ j とか。あと、異界に行ぐシーンでは、リ 
ュックとアーロンさんは入口に残るんですよね。アーロ i 
ンさんは死人だから| 

異界に行けなくて〇| 

そこで、まとわりつ| 

いてくる幻光虫を、 

こうやって（路みつ 
けるジェスチヤー） 

やってるところで、| 

すごくせつなくなリ| 

ました。なんだか、| 

かわいそうって(笑)。 | 

あとはね、シーモア ■ 

さんが……蟁初いい | 

人みたいな想じで出 I 



松本まりか 


欽^^ル 
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てきたのに、だんだん想くなつて、ユウナを取つちやつ 
たりしましたよね。（諏訪部さんに向かつて)ユウナはテ 
i ィーダのものですよ！ 

1 諏訪部すんません、出過ぎたマネを(笑)。 


リュックと一緒に成長してる感じ 

一一もともとゲームは遊んでま したか? 

«本 こんな難しいゲームはやったことないです。もっ 
と単純な、レースゲームとかは遊んだことがありますけ 
ど。でも、 rFFj はよく知ってたんですよ。お兄ちゃん 
が rFFj 好きで、やってるのをいつもうしろから見てた 
,んです。 rvnj が出たときは、すごいきれいな画像だな、 
|最近はすごいんだな一って思いながら見てました(笑)。 
だから、 fXJ で声優をやると決まったときには、「5わ 
お、どうしよう、すごいのに出ちゃうんだ J って驚いち 
ゃいましたね。 

——実際にゲームが発売されて、まわりから反響があっ 
たんじゃないですか？ 

松本 学校とか仕事塌とかで、 rFFXJ をやってる人が 
遢まわしに恐る恐る聞いてくるんですよ。 r 声優とかっ 
て' やってるの？ jrrFFj とかって、やった？ n もしか 
して、出てる？ r って(笑)。出てるよって答えたら、 r す 
っご一い！ j って感激されちゃいました* 

—お兄さんの想想はどろで したか？ 

校本 ろ一ん、お兄ちゃんはシャイなんで、あんまりい 
いこと言ってくれないんです(笑)。恥ずかしがって、あ 
んまり想想は言わないですよ。 

—でも、もう rxj は遊んでるんですよね。 

松拿 クリアしてましたよ。じつは、すごいケンカにな 
ったんですよ、最初にどっちがやるかで(笑)。ソフトの 
発売日付近に、秋葉原へ PS2 を霣いに行って。’ 

石川え、自分で？ 

松本 うん。で、お店の前にテレビが並んでて、 rxj の 
オープニングが流れてたんですけど、その前で写興を播 
ったんですよ。リュックが出てきた瞬間に攉ってもらお 
うとしたんですけど、タイミングが一瞬運くて、うまく 
撮れなかった(笑)。そのあとに PS2 を買って帰ってきて、 
さっそくやろうと思ったら、お兄ちゃんとケンカになっ 
ちゃって。結局、私が先にやったんですけど、なかなか 
進めなくて、一気に追い越されちゃいました(笑)。攻略 
本を霣ってがんばってたんですけどね。 

•声優の仕事は、今回がはじめてだったんですよね？ 
f 松本 はい。声だけで想情を表現するのはすごく難しか 
ったんですけど、とにかくリュックのことが大好きにな 
れたんで、気持ちよく演じることができました。私とリ 
ュックって似てるところが多くて、わりと棄の自分のま 
までリュックになれたし。リュックって15歳なんです 
けど、 rxj を錄ってたときは私も15嫌だったんです。 
身長も同じぐらいだし、エクボもあって、雷が嫌いって 
ことで、メチヤメチャ似てるんですよ。で、この前、2 
i 年後のお話(インターナショナル版同梱の DVD に収録さ 
) れている『永遢のナギ節 j) を録ったんです。2年後だか 
ら、 リュックは17歳で、私もいま17嫌なんですよ。な 
んだかリュックと一緒に成長してるって想じがしますね。 
—同い嫌から見て、リュックつてどんな子ですか？ 



松本 なんだか太曜みたい。明るいです よね。いづで も 
すごく元気なところとか、みんなをなごませてあ^| 
ころとか、あこがれる部分がいっばいあって。だから 
私もリュックみたいになりたいって思ってます。とくに 
私とちがって、リュックはあんまり落ち こまない 
よね。そこがえらい。 

—リュックと言えば、アルべド語でセリフをしゃ^ 
のが大変だったんじゃないですか？ 

松本 大変でしたけど、でも楽しんでやれまし/^萆優 
さんたちのなかでも、アルべド語をしゃべれる人+てあ 
んまりいないんですよ(笑)。だから、ちよっと 得雇な 気 
分ですね。収録中にアルべド語の違人って言われた_ 
て、ちよっとうれしかったり。 

—あれは、台本にアド語のとおりに文字が 
あるんですか？ 

松本 そうです。その損に、もとの日本語がカッコで靄 
いてあつて、そのイントネーションに合わせて^^ 
言うんですよ。たとえば、 r 待って(尻下がり) j だつたら 
「ヤツセ(尻下がり） j つて、イントネーションは同じ_ 
です。最初は難しかったんですけど、だんだん懦れ^ 
て、長い文章でも言えるようになりましたね • _ 
ーリュックがユウナのことを r ユウナん j って呼ぶ4 
アノレべドなまりだからなんですよね。 

松本 そ〇なんですよ。でも、友だちに r ユウナん_ 
呼んでるんだよ j って言ったら、〖えっ、そうなんだ_ 
つろにユウナって呼んでると思ってた』とか言われ_ 
あんまり気づかれてなかったみたい……字幕でも 
ナん』つて出れば良かつたんですけどね。 


リュックは行けなかった「お弁当事件 J 


:と甬が出 
死しない 
【を嫌んで 


—収録のときに15歳だったということは、萬校1年 
生ですよね。学校の勉強との両立はできました？ 

«本 テスト前はツラかったですね。寝不足だと声 i 
ないから、ちゃんと寝ないといけないし、勉強もし】 
といけないし。年号とか覚えたりしながら台本を明 
ましたよ。だけど、勉強するよりも台本を親むほろ的 
やっばり楽しいんですよね。だから、どうしても台本® 
ほろに目が行きがちになっちやって、ちょっと勉强が;6 
ろそかになったこともあったり……。でも、 rFFXJ# 
あったからこそ勉強をがんばれた部分もあるんで、そう 
いう恵味では、両立はできてたと思います。 1 

——スタジオまで勉強暹具を持っていったりとか • M 
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K 本 宿題とかを持っていってましたよ。でも、あんま 
リやらなかった。なんかね、持っていくことによって、 
をった気分になれるんですよ、一応安心っていラ(笑)。 
君題をやってても、みんなとしやべってるほうが楽しい 
から、耳はそっちを闉いてたりとか(笑)。 

—をう言えば、収録の休憩時間にみなさんでお弁当を 
寺つて公園へ食べに行ったとき、松本さんはいなかった 
e うですね。 


田Iし 

s 本 あ一っ ……アーロンさん、いい人だと思ってたの 
こ(5川さんをにらむ)。 

5川（笑)だって学校行ってたときじやん。 

R 本 私、ピクニックとか、そういうの大好きなんです。 
芒から、みんなで公■に行ったって閜いて、すごいシヨ 
，クで ……悲しかったですね。 

—でも森田さんが、 rxj の出演者で温泉に行きたいっ 
c, ずっと言ってらっしやいますから……。 

B 本 あ 一、 いいですね、みんなで一纏に行きたいです 
ai 豪華客船で世界一周とか、それが無理だったら東 
哀渴一周(笑)。ホントにね、みなさん優しくて、すごく 
中が良いんですよ。嚴初は緊張してて、あんまりしやべ 
味なかったんですけど、だんだん仲良くなってきたら、 
峨に行くの力嗓しくなっちやって。お芝居していると 
赛以外も楽しかったから、このすばらしい物語ができた 
ヒ思ろんですよ。 

一でも、お弁当には……。 

お弁当には一(怒)。 

5川そこ、ひっくり返さない(笑）！そりやあ、リユ 
ソクがいたら一耱に行きたかったよ。 

■訪部あとで森田くんと爾木さんが作ったアルバムを 
>んなで見てたら、そのときの写興もあったよね。 

戴本 えつ、公圆でも写興撮つたんですか？（鋭い目で 


じつはシーモアは愛情深い人物だと思いますよ 


石川さんをにらむ） 

石川あつはつはつ 
は……それは俺のせ 
いか？(笑） 

—お弁当の恨みは 
恐いですね（笑）。轚 
後に、 rxj を遊んで 
いるかたヘメツセー 
ジをお願いします。 

松本 みんながしや 
べつてるのを飛ばさ 
ないで闔いてほしい 
ですね。ポタンをピ_ 

ツつて押すと、セリ ■ 

フが飛んじやうじやないですか。それはしないで、ちや 
んとストーリーを_みしめながら 『FFXJ を遊んでくだ 




PROFILE 

3月29日生まれ。おもに、テレビ番組などのナレータ 
一やラジオの dj とじ r 活»中俳協所属， 



シーモアを演じた譯肪部さんには、演じた8想だけで 
t < s シーモア役から見たユウナやティーダに対する思 
、なども語つていただいた。ゲーム中でライバルを演じ 
田さんにも、お話に加わってもらつている。 


5望を腰じて“いい人”を演じました 

—ご自分で FFXJ をプレイされて、いかがですか？ 
i 訪部 墨本的にシーモアが出ていないシーンの収録に 


は立ち会っていないので、ストーリー的に知らない部分 
が多いんですよ。自分が演じたシーンでも、録っている 
ときには映像がない状態だったので、実際にゲームを遊 
んでみると新たな発見や 新鮮な 驁きがあって。 r あ、こ 
のシーンはこうなってたのか j という想じですね。ある - 
慝味、ふつうのブレイヤーよりも楽しく遊べているのか | 
もしれない(笑 > 0 

一もろシーモアとは戦いました？ 

颺訪部 ええ、3回ほど戦ってますけど、いや一かなり 


誠訪部順一 


収録現埸のス 

!制服だ！ J と 






















憎たらし t て•すねえ(笑)。最初のときや終異体とかでは、 
ものの見事に全滅させられまして。倒したときは、まあ 
i ラれしいんですけど、ちよっと悲しいってい〇……自分 
!自身に r 消え去れ j と言われる、なんとも襪雑な心境で。 
僧たらしいんだけど爱らしし'^たいな、そういう相反す 
る想情が自分のなかに生まれて、不思議な快感に目覚め 
てしまったなといろ感じですね(笑)。 

—そうすると、《終異体と戦うときには……。 

颺訪部 とうなっちやうんだろう。というか、このまま 
の状態で進んでいくと、クリアできなし>のではなしゝかと 
思ってまして。あんまり先のことを考えないで、たいし 
_てアイテムも取らず、 r とんずら j を多用してザナルカン 
B ド選跡まできたんですが、果たして最後まで行けるのだ 
ろうかという不安があるんですけれど。 

— «キヤラクターがあんまり爾ってない？ 

_訪部 そうですね。取っていないキースフイアが結構 
あって、そのためにスフイア#で行けないところがある 
んですよ。大丈夫なのか一？っていう状況で。ちよっと 
不安ですが、とりあえず行けるところまで行って、もろ 
1 回最初から……インターナショナル版で最初からやろ 
うかなと思ってます。 

—インターナショナル版のシーモアの声は、お聞きに 
なりましたか？ 

譯訪部 ええ。僕よりさわやかですね(笑)。とくに本性 
を見せる前は、すごくさわやかな好胃年で。こんなシー 
モアもい t \な一と思 t ゝつつ、でも俺のもい t \かなってほ 
んのリ思いっっ(笑 )0 

―最初に登塌したときは、シーモアカ<1[者になるとは 
わからないですけど、声を圊いてると、なんだか裏があ 
りそ〇だなと想じますよね。 

顯訪部友 だちや知り合いには、見るからに悪者じやん 
って言ってた人もいれば、悪い人だなんて全然わからな 
かったって言ろ人もいましたね。そラいった麻味で、い 
ろんなリアクションがあっておもしろかったですよ。シ 
ーモアを演じながら思ってたのは、野望を抱いてるキヤ 
ラクターだっていろのを、結橘蠢初のうちに阛いていた 
ので、それをどう隠して"いい人"の芝居をするか、とい 
■3 ことですね。芝居のなかでさらに芝居、みたいな想じ 
を頭のなかに黼きながら演じてました。なので、本性を 
表す前の段階で〖なんか微妙な雰囲気だな』って想じてい 
ただければ、それはそれで成功なのかなと。まあ、最初 
^に登場したころは、老師といろ偉い人でもあるので、ひ 
_ようひようとした感じ……浮世離れした感じみたいなも 
のがあってもいいのかな、とも思ってましたが。 

—鎌いのに、お茶目なこと言ってみたりとか。 

颺訪部 寅任ある立埸なのに、結橘無責任なことを言っ 
たりするんで。そろいったところは、お茶目で、すごく 
かわいいやっ(笑 )0 

「裸ネクタイ」と言われても••… 

i —シーモアがはっきりと悪役に転じるのはマカラーニ 
Iヤ寺院からだと思いますが、それ以降に出番がなくなる 
んじやな t \かとし、う心配はありませんでしたか？ 

颺訪部 収録の途中で、もしかするとシーモアは嚴終的 
なボスではないのかもな 一、 なんて思っていたので、ど 










んで、自分でブレイしてても、『まだ出てこないのか、 
どこで出てくるんだろ、もしかしてキャラクター自体が 
カットされた？ J とか思ったり（笑)。それ以外にもいく 
つか演じたんですが、どれもおもしろかったですね。 

ユウナやティーダに対する本心 

—シーモアを演じた通訪部さんご自身は、ユウナに対 
してどんな思いを持っていますか？ 

S 訪部 ユウナはですね、マジでちょっとホレちゃいま 
したね(笑)。シーモアのセリフを作ってらっしゃるシナ 
リオプランナーの渡辺さんとも、事後報告的にお話をし 
fc んですよ。僕の考えでは、じつはシーモアは本当にユ 
クナのことを好きなんだけど、野望のためにはユウナを 
PJ 用しないといけないという微妙な®藤みたいなものが 
ちって……というよろなことを渡辺さんに話したら、 
_じっは自分もそんな應じで思ってた J って言われて、あ、 
色っばりって。シーモアの野望の根元には、お母さんへ 
D 愛情とか、愛深きゆえの裏返しみたいなものがあるか 
b . じつはすごく爱情深いキャラクターなのではないか 
とも思いますね。 

一純粋にユウナを好きな気持ちもあった、と。 

厝訪部 そう。だから、ブレイしているとき、結婚式の 
トスのあとでユウナに口をぬぐわれて、かなりショック 
を受けました。ガビーン、花嫁取られちゃったって(笑)。 
き本を読んでるから、そうなるとわかっていつつも、穿洋 
机:寂しい気持ちでいっばいになりましたよ。胸が詰ま 
&ような、甘ずつばいような、せつない思いで。 



fi 訪部あそこのシーンはどうしてもシーモア的な視点 
:?見てしまろんで、「ああ一、シーモアせつねえ一 J って 
、う思 l 、がいっば t てしたね* r テイーダむかつく j って 
、う。 劂中に' テイーダからけなされるシーンが多いん 
:•すよ。テイーダとキマリがやたらシーモアを嫌ってる 
:いうか。そんなに雪わなくても……もうちょっと優し 
:してよ(笑)。みんなで公園にお弁当食べに行った日も、 
傲スタジオにいなかったですからね、僕。仲間はずれ 
:•すよ……しょせんシーモアは仲閜じやないですし。1 
] しか一«に戦わないですから。ま、現塌でも檄妙に心 
>* を®じつつ(笑)。 

曲ろっそだよ一。 

iK 部みんなにしやペリかたをマネされながら、 r モ 
，シー' モアシー J とか言われながらやつてましたから 



はむかつくんですけど、そのむかつく想情は、リアルな 

男としての気持ちなんですよ。 

ffi 訪0 ライノ K ル心といろか、ジェラシー*? 


森田そう。だから、すごく人間的な……シーモアは人 
阃のカッコしてな t ゝんですけど。 

26訪部 ひどい。そりやちよっと前髮がハデだけど(笑)。 
«〇 ティーダからすると、言葉にはしないんですけど、 
シーモアって人阖<さくて、すごく好きなんじやないか 
な、と。愛情の裏返しじやないんですけど。 

臞訪部 それは結禰慝外な話だね。はじめて知った。 

森田だから、ティーダは本気でシーモアを恨んではい 
なしと思うんですよ。 

娵訪部 なるほど。でも、シーモアはティーダが嫌いだ 
けどね(笑)。目ざわりな小價だな、くらいにしか思って 
ないし。 

森田じゃあ僕も嫌い(笑)。 

颺訪部 嚴初は、なんかゴチヤゴチヤ言ってくる小價だ 
なって' 歯牙にもかけずにいたんだけど、思いのほかが 
んばるから、ますます目ざわり、みたいな。そんなよ5 
な気がしますね、ティーダに闋しては 
森田そっかあ……そのへんのこと話すために、今度バ 
イク ー KEYWORD) で。 

颺訪部 ねえ。ツーリング行ころよ。 

-プレイヤーのみなさんには、シーモアとどういうふ 

うに戦ってもらいたいですか？ 

S® 訪部 やりこんでいるかたは、それこそ一擊で倒して 
しまうんでしようけど、あっさり倒さずに、あのあざけ 
り笑 t ゝを丹念に堪能して t \ただければと思 t \ますね。 


















i 「FFXJ には、メインキヤラクターを演じた 8 人を含め 
f て、総勢で30人以上の声優さんが出溟している。ここ 
では、ひとことしかセリフがないような人物までを網羅 
した、詳細な配役リストをご覧いただこう。なお、リス 
卜にない役は、81プロデュースという声優事務所に所 
属する新人のかたがたが演じているほか、ガヤ(群衆の 
声や悲*など)の声は、収録時にスタジオにいた出演者 
やスタッフ全!!で担当している。 


•配役•その他のキャラクター 
[ 】•••「：！キストラ•オブ . FFX (— P .118)」 で OSE 
と対応したキャラクターの名前 
參おちな出演作 


ona …テレビ アニメ 
_…オリジナル 
ビデオ アニメ 
…ゲーム 
卿…ドラマ CD 
_〜 DVD ビデオ 


テレビ番組 
_ ••テレビ CM 

EBI …ラジオ番組 
麵…映画 
团因…舞台 


1 メィ：4か夕〇他ァクタ-! その他のキャラクター に優 

おちな出演作 甬醍 

ティーダ 


iai- 

Rwa \ 

■: PSiel : ::卜：： 

ユウナ 

參キノコ岩街道：シーモアの M » に「はっ U と答 
礼する村《»興 

青木麻由子 

rajxi 

■mr ぁぐり j かよ 

ワッカ 

•海の遺路〜サルべージ船：アルべド族參ル 

力：フラノバ f ロフヨハ ■ • 

ノコ岩街道:シ4アの M 辞に「はっ_」と答礼する 
村■興 


EHT ワ〆ビース JQCJ ノア•ソロ， 

BEET エア乃イツ J ナ- 

iU-iU- 
謎の少年 

參ヒサイ M .1: 「召喚士«にづくで4ぃ 1 」と怒 

ノノ，！いよ A] 春ミヘン街道：ヒクリ•キ 
ノコ岩街道：シーモアの m 薄に ru っ u と答礼 

參 

.二：. — ； -: v:r [■- ■ v ： 

馳リォ 

Hffil ハト：アスリーテス大道齡会 
蝎あかり.「 V ガンダム J メリーべル、『デジ_ 
モンアト•ベンチャー 02 J 并ノ上京 I 

キマ！ J 


I難 

■■ r 嫌風の用心棒 j . r サラリーマン金 \ 

太郎 J . DB A 5両用コンタクト2 ウイ«4 

nun 

ァー□ン 

參海の通 « 〜サルベージ船：アルべド族 

籲 連絡船リキ号： r おうあのブラスカ椹のご 
息女だ」「鱉事にキーリカまでお送りするそ」 

「『シ-ン！ jjr キーリカに u オレたちの 

家族が | 召鵰 ±« お科しを！」と*う船 _ 

•ミへン由邊：ン！ 
リンダと口 » する W 伐 _ 興參キノコ岩街 
道：シーモアの明»に「はっ IJ と答礼する时 
伐隊員•アルべドのホーム：ケヤック 

efiiM 

ワンビース J フルポデ PH 3 

「卒*釅勇格 03 ST テイルスォ令2 

ブエターニア J ノーム 

リュック 


まりか 

mem 了:目の小茯子.三 

代」「找式会ネ itMJaiba . conr ; BZI 
f ミニストノブ J イメーシキ1•ラクター 

シーモア 

參ザナルカント ： DJ •ビサイド村&ルカ：ジ 

” Vシユ參ヒサイト，1:ティータの夢ご：うべ 
すでに明係者で手分けして揮してぃる J と言う 

• 

: 

•«»£ •河：シバーフ使ぃ I ハイぺ口族 A 1 
參アルべドのホーム： r ヒアシリハンへモ ！ J 
とぃう«内放送離飛空艇：アルべドのネー 
ム 脫 出時に r ミチオヨニマ ゲンミン！_|と_ 
告す5アルべド 

調訪部順一 

IBElfGTOj 藤吉コ，「 X 』供生射藏， 
REETGamaWaveDVDj ナレ-シヨン • •• 

■1 ■:けラカウントダウン」ナレーシ w 

3> isEl r SOUND EDITJDJ 

ジェクト 


笑由 M 勇 

KITH 

「アークサラノト.タイ- 03 H 「 ばくのな-.-4 
つや1 n ™ ミナミの帝王 j 

プラスカ 
メイチェン 

參ビサイド村&ルカ：ポッツ參連篇船リキ号： 
「すごぃ血筋の召癭士様らしぃな Jf フラスカ槿 
の孃かやってくれるかもしれん » jit シン j はキ 
ーリカに向かってぃる’あぃつの注意を引きつ 
.:參 

街道：格問所でミヘン•セノションの K 明 t す6 
: rj 】 ♦キノコ岩屮ポ： 

ご来•りと叫ぶ隊興 

1 时伐(男性 >Al •^ ya « flBi：Mfl 

- n . ， ’; r . -ぃぃ【 - ' .ぃ， 

性 〉 Pl •マカラ-こ•ペ 
入5のを止めようとする備官 I 僧官(男性 ) AJ 

M 繼 

1 

wa ：i- そ弟レノッ&コ ー MMAXJ 大 ， 

ーダモン.「ののちゃん jw 木くん ragn 
[■サンパギータ j 佐藤ヒカル 

シド 
ケルク 

籲ルカ：カフ I でキマリたちがもめたときに ri * 合 

■マ r ;; く： ： •く•..外- - fi.v に-::， 

男•濘罪の水路： r さて次 ttMt が？ j と 
曾ってテ< •^奎突#落とす僧兵 

f かぐ， f 3い5 

坂口候一 

■■ or ポケットモンスター J アーポフク. 

「クラブラー刃牙」- . 

油少年カケマン j イ> K9 

カオレンシ r-J ヤバイハ声； 

マイカ 

• 

ッカを岬びにくる &IUI の w へ行くティーダを止 

める僧官【僧官(男性 A 】 

岩崎ひろし 

STK1 

■Hr 薦•德出三代 j 涵并忠世 • r おら si , 
• A EEH 卜<力日 B 9」 


































キノック 

23 代目オオアカ屋 

♦ルカ：解 R 者づリノツポールの実況放送） 

•織 


« 

ノスカル 

•エホン=ドーム：ユウナレスカのもとへ_く死 

人の*僧 

鍾！ §4 

§1*^1 -「勺マン」バッファローマン, r ポ 
ケントモンスター」タマラン t •会長 
r スーパ ーa ホント大マノシュ 

似 

1ウナレスカ 


祕齡 

«»「1&る金狼』.「女‘》. 一 

ナよ.太からおりてこい」.「赤シャツ」マト 


レッヅ 

トワメル 

春海の i •供〜サルへージ船：アルべ K 族 
參ヒサイドれ&ポルト=キーリカ&キーリカ 
寺院&ルカ：ダ：卜•ヒサイド杓：夜.「ユ 
ウナ欉いかんぞ jr 推破りめ！ j と言う老人 
MUA] •ル3^シーモア€見る群衆 

s#IM 

ESZ9 「新機動 ttK ガンダム WJ 張五飛， 

「はいば-ぽりす J トミ<藤两、 BEET ェァ 
ガィッ J 娜 

利 

n ッタ 

♦ヒサイド ♦;}& キーリカ寺院&ルカ：レティ 
•キーリカ寺 K& 蘧繡船ウイノ号：グラーブ 
•ルカ：シーモアを見る孵* •ミヘン街道： 
柃問所てカンハ • 5 * る»員(男性〉 
m ] 參マカラーニ”#脘：拭鐮の m の入口で 
キマリに突き飛ばされた備官 t 懂官 （ 男性; B】 

t» U3 L 

神谷浩史 

1££1「超(^8!辦钃』乙_私' I^il 

「ドラマ CD と#め# メモリアル2』漥灌 ii- 、 
■sarEZiTv』 ナレーション 

- 

ドナ 

籲ポル■今—リカ:ユウナに「もう身内が* 
物になるの U 貧播しておりました……」と*う女 
性•ミヘン街道：ヒクリの母 

i 破# 

ECO •» 女どれみ」関先生. 

■Mr ER 緊急 ft 命室」アビー•ロノクハ 
-卜.「発梅|あるある大事典」ア JI 子 


讥テ □ 

ズーク 

3；ンヶ 


岩 K i 

RHD 「礫動* H: ガンダム III めぐりあぃ宇 
宙*，別編」タムラ BB1—V チ J アの 
瞻舌 _j,r ニュースプラス ij ナレーション 

•3 

|レチル 

參ミヘン街道：旅行公司外で「だだれか助け 

と叫十女1•マ 
カラーニャ寺院：ユウナのからジスカルの 

スフィアを発見する僧言1憎 B (女性 >A】 

大原さやか 

BET VANDREA0」 エズラ•ヴィエ-ユ- 

PM3 キカでダー01 THE ANIMATIONJ 
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お菓子のおまけフィギュアから、キャラクターの装麴品を 
再現したものまで下 FX の関連商品は盛りだくさん。 
今では入手困難なレアグッズも!！ 


會ル—ル-び武器を実物プブ再現した1 
ーグリのぬいぐるみ。テディ•ベア風の作 
りで、手足を動かすことも可能。 


初ビサイド•オーラカのチームマ- 
かれた、あざやかなエメラルド•く 
のタオル。 




^いぐるみ&定番アイテム 































f 沖!！に咲く花「ユウナ」がモチーフ 
のネックレス。へッド部分は天然の 
アクアマリンが 


會ユウナの CG が描かれたテレカと、I 


るまで凝ったデザインがカツ: 


OJNA 




min% 


叫い… 


かたどった穴閼け不要のマグネットビアニ 
























組み立て不要な塗装ずみの完 


成品フィギュア。テイーダ、バノ \A 


一卜、ようじんぼろの3体は、関節 


などを動かして多彩なポーズを 


とらせることができる。召喚獻以 


外はいずれも1/6スケール。 


m 

eB3HESS!s&i] 


_圆画 


2001年春のコカ•コーラのキ r 
ヤンペーンで、商品に付属された 
小型のフィギュア。リアル版とデ 
フオルメ版があり、さらにそれぞ 
れにカラー Ver. とクリスタル Ver. 

が存在していた。全32種類。 

※写真はすべてカラー Ver_ L 





* 2 , 






HmNi) 


FINAL FANTASY SPECIAL FIGURE COLLECTION Volume3 
























ジャンボシールダス 

















封入されていない r スペシャルカード j : 

4弾にはこれら108種類以外に、非売 
ブロモーションカード（ジェクト、ブラスカ 1 
レスカ)が存在する。 
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:-:3觀 
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■FINAL FANTASY ART MUSEUM IV 全カード名リスト 









































































































































rFFXJ に関連した音楽 CD。 本作ではキャラクター 
y ボイスでしやべることもあり、シリーズではじめて 
私ャラクターのポーカノ UCD が発売されている。な 




■価格: 3.873円(税込) 



本作の同名主題歌のマキシシングル。カップリング曲と 
て、 PlayOnline.com で行なわれた人気投票で1位を獲得 
，た「エアリスのテーマ」のボーカルアレンジ 「Pure Heart」 
:収録。同曲は、 『FFKJ の主題歌を歌った白烏英美子が 
索を担当した。 


かでも、オリジナル曲収録のサントラ CD は豪華 \ 
版！！音で触れる rFFXJ。 目を閉じれば思い出の 
シーンカ羿かび上がることだろう。 

»2004#5月現在絶版 



本作で使われているオリジナル曲を収錁したサントラ 
: D。 主題歌の「素敵だね」をはじめとした、全89曲を 
明(― P.486)。 解説香には、サウンドコンボーザー•補松 
^とシナリオライター • 野島一成のメール対談が掲載され 


*2004^5 月現在絕版 


ユウナ(育木麻由子)とティーダ(森田成一)が歌うマキシ 
シングル。ユウナの 「feelj (原曲：祈りの歌)、ティーダの 
「Go dream」 (原曲：ティーダのテーマ)、オリジナル曲であ 
るふたりのデュエット曲 「Endless Love Endless RoadJ を 
収録。 



rFFxj をゲームショップで予約購入すると、特典とじ r 
もらえた CDorOther Worid(Edit Version)」 (■ザナルカ 
ンドにて (GameShow Version)」 「バトル1」（サントラ 
CD 収録 r ノーマルバトル」の別/《ージョン)の3曲が収録 
されている。 


P.576 〜 P.583 に掲載しました rFFXJ グッズの情報は2002年1月時点での情報になります。 
商品によつては価格の変更のある塌合や、生産中止などの理由により、入手不可能な商品もござい 
ます。ご了承ください。 

▼現在発売中のグッズの情報はこちら 

SQUARE ENIX OFFICIAL GOODS ONLINE SHOP [http:www.square-enix.co.jp/shop/] 

スクウ：!:ア • エニックス通販センター TEL: 03-5992-7821 
受付時間：月〜金曜日10 : 00〜18 : 00 ( 祝.祭日は除く） 
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本醫に先行して発売された、 rFFXJ の2冊の 
U じ TIMANIA には、稾の UI_TIMANIA(= 究極のマ 
i ニア)になるための“最終試練"と題した懸賞クイ 
Iズが各10周ずつ掲載されていた。その難易度は 
極めて高く、結果的に全問正解者の割合は、 


)义下となつ i 
、気になる: 


SCENARIO BATTLE ともに1%以下とな 
(応募総数：12,562通)。それでは、矣 
解答と賞品当選者を発表しよろ。最終試練を! 
事に突破し、究極召喚ならぬ究極寅品を手に. 
れたのは誰だ？ 


SCENARIO ULTIMANIA になるための最終試 K • 解答 


シナリオ進行中の選択にかかわらず、飛空艇入手後 
は絶対に再会できなくなる人物を、①〜⑤から選べ。 



① ルッッ 

② クラスコ 

③ ドナ 

④ イサール 

⑤ 23代目オオアカ屋 


Bara ④ 

①は、ミヘン•セツシヨンで死んでいなければ、 
MAPE1 二▽イド島.牌で再会できる。Iは、 MAPEB 
マカラーニヤ湖•旅行公司前で会話して特定の選択 
肢を選んでいると、 mapE 纽連絡船リキ号•甲板で 
再会可能。③は、 MAPfES Iゼ寺院•寺院前広塌 
もしくは MAPaDl ボン=ドーム•回廊のどちらか 
で再会できる（どちらになるかは、 mapibs 礓空 
艇通路(含庫前)での会話内容によって決まる/— 
P.233)。 ⑤は. MAPE3 ガガゼト山•登山道でワン 
ツと会结していた埸合にかぎり MAPE1 ルカニ 
アター•エントランスで会える。©については^7 
イカ消滅後に MAPisa グレート=ブリツジへ行く 
と、彼のガードであるマローダとツセに会ろこ 
とはて•老るが、本人とは再会できない。 



•マローダとバノ 
セはベべルの n 衡 
になっているが、 
イサールの姿は見 
ることができない。 


①〜⑤の文章のなかから、ゲーム中およびキヤ 
クターページ (—SCENARIO ULTIMANIA の P.1 
〜 67) で述べられていることと合致しているも 
を遇べ。 


① 死人が歳月の経過とともに老化じ C 見えるの t 
見る者がそろ思つて見るからである 

② ブラスカが結婚したとき、その妻はまだ20 歳 
下だった 

③ この世界の水には幻光虫が多屋に含まれてい 
ため、誰でも水中で長時間呼吸したり、水面を 
くこと力 < できる 

④ 幻光虫とは、夜になると幻光花に集まる虫の 
種である 

⑤ r シン j に近づくと、その漳気にやられることが 
いが、テイーダは例外的にやられずにすんだ 


ブラスカの妻は、ユウナの母であり、シドの妹て 
もある P リンの話によると、シドの妹とブラスカ]? T 
駆け落ちしたのは.ユウナが産まれるよりも前。 S 
在ユウナは17歳なので、ふた殘が結婚したのは4 
なくとも17年以上前になる。当時のシドの年齢は， 
現在の年齡 (3 ア離)から逆釋すると20嫌。つまり. 
その妹は20鼴以下と推測できる。 

①は、死人によって老1匕する者と、しない者がI 
る。③は、水面を歩く齠力は召喚士特有のものなび 
で、誰もができるわけではない。④は、物語中で; 1 
イチエンも明言しているとおり、幻光虫は虫では5 
い。⑤は、テイーダも毒気にやられているが 、 m 
がほかのケースと翼なるだけ。 



解答&当进者発表 




最 终試練華答 1st 当選者 発表 















•ム開始から終了までに、 MAPra ルカ=ス 
? ジアム • 客席で実際に見つけることができる人 
j を、①〜⑤から選べ。 

l|ifl 


tism ^ 

下写真のとおり。ちなみに、②はヌヘイ=ロンソ、 
③はユウナの母、④はチャッブ、⑤はズーク〇 


編 


力の男性 U にあたる。 


片作のシナリオを担当した野 S —成氏がインタビュ 
-(—SCENARIO ULTIMANIA の P.417) のなかで 
吾っている、「音作ったゲーム J を、①〜⑤から選べ。 

j) ファミコン探偵倶楽部消えた後継者 
&ヘラクレスの栄光 n 〜タイタンの滅亡〜 

D ヘラクレスの栄光!！!〜神々の沈黙〜 

D 探偵神宮寺三郎横浜港連続殺人事件 
公探偵神宮寺三郎時の過ぎゆくままに 


fism D 

r 探偵神宮寺三郎時の過ぎゆくままに i は、1990 
年にデータイーストから発売されたファミコン用推理 
アドペンチヤー•ゲームで、 r 神宮寺三郎シリーズ j の 
第4作にあたる(④は第2作)。同シリーズの第1〜4 
作を收錄したブレイステーション用ソフト r 探偵神宮 
寺三部 Earty CollecfcnJ も発売された。③も野島氏 
がシナリオを担当しているが、インタビュー中の『回 
想シーンをメインにしている作品 U こは該当しない。 


本霱における各章の扉の右上 （ — SCENARIO | 
ULTIMANIA の P. 7、71、145、213、311 > に使 

われているすべての顔写真で、播影埸所としても 
つとも多く利用された地域を、①〜⑤から選べ。 
なお「地域 J は、マップページ（—同じく P.319 〜 
393) の区分に準拠する。 

① ビサイド島 

② 連格船 | 

③ ルカ ， 

④ マカラーニヤ 

⑤ ザナルカンド適跡 


Bia © または③ 

地域ごとに顔写翼の点数を会 


:とに顔写興の点数をまとめると、以下のよ 
うな顧位になる(扉の顔写興とエリアの対応は、次 
ページを参照)。なお、 SCENARIO の章の馬には、 
r マップページでの地域区分ではビサイド島になる 
が、ユウナは連絡船に乗っている J という顔写!!が 


つになるため、 W も③でも正解とする。 

1 mi i*mb>i I 

[①ビサ イド ft _ ] 8点 j 3t 

td ) 連絡1 io 点 [it 


麵 


MAP El 飛空艇•ブリッジでテイーダが「また甲 
板から飛び移ろろ U と呼びかけたとき、テイーダ 
に対する好感度のもっとも高い人物がキマリだ 
と、彼は何と言って応じるか。キマリのセリフの 
最初の1文字を答えよ。 1 


Baa お 

このときのキマリの返答は【おまえはキマリの友 
だ』なので、正解は[お』となる。 


♦•キマリのセリフは、この 

とおり a なお、好感度によ 
るイベントの展两の変化に 
ついては P*440 を参照。 



奢^^ ゆ 


1最終試練解答&当選者発 SI 
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M 下のあ〜おは、5人のアルべド族が自分につい 
C 話している文章である。それぞれの話者の組み 
きわせを、①〜⑤から選べ。なお、ひらがなで記 
ノ C いるものはスビラの共通語および固有名詞と 
r る。 


お:街道ではとラもありがとろあの鼸物には困つ 
てたの……魔物とは、ミヘン街道にいたチヨコポ 
イーターのこと。ミヘン街道のチヨコボ屋は、チ 
ヨコポイーターにもっとも被害を受けていた。 


あ：トエシワミサミハナひくうていシオニハヌミヒュフぺトエ 
オマタラシュミセヨ I ウタュマホフマミハミゲ！ 

い：カサキマリんランオトイへぺマサナミセウオホンハフヌ 
ジペラツルハミ？ツセモルチアエウテゴケミチモ 
う:サミアミぺマソルセンムヲウキセキヤツサダロンナミオ 
トエオギ ュニョ ルマワンハコオギヤハミボ 
元:トエマぶりつつぼ一るマヌチガテゴオニコオマワヤニソ 
ルミギヤハミンガ 

お:アミゴフべマゴフコワニダソフワオまものシマヨヤツ 
セサオ 


國 


>あ:ルムニクい:リ-ナう:二-ダえ:アニキお: ネーダー 
>あ:アニキい:リーナう:ルムニクえ:二-ダお:チヨコボ屋 
法:ルムニクい:ネーダーう:二ーダえ:アニキお:リーナ 
淡:アニキい:チヨコボ屋う:二-ダえ:ルムニクお:ネ-ダ- 
は: アニキ い:ネ-ダ-う:ルムニクえ:二-ダお:チヨコボ屋 

D 

各セリフの訳と、対応する人物については以下の 
とおり。 

あ:オレに会いたいなら飛空艇に乗りな水中で才 
レの速さについてこれるヤツはそうはいない 
ぜ！……飛空艇に乘つているブリッツポー) UO 遘 
手は、アルべド•サイクス所属の6人と、アニキ、 
リンの計8人*このうち、 SPD の数值が高い （= 
水中での 移動 速度が速い)という条件に合うのは 
アニキのみになる。 

い：私はリンさんのお店で働いてるのそんな 薄牖 
で寒くない？^>てよく閡かれるけど平気よ 
r リンさんのお店』とは旅行公司のこと。旅行公 
司の店 S のなかで 簿雇 なのは、ミヘン 街道 支店 
の女性とナギ平原支店の女性だけ。このうち、 
ナギ平原支店の店員がネーダーだ。 

う:大会では得点を許してしまったが本来のオレ 
の実力はあんなものじやないぞ……大会で対戦 
した相手でアルべド族なのは、アルべドサイク 
スの所 厲 選手 (= ルムニク)のみ。 

え:オレはブリッツボールは好きだけど乗り物は 
あまり得雇じやないんだ……ゲーム中の会話で 
r 乗り物が舌手 j と告白するアルべド族はニーダ 
しかいない。 


r とれとれチヨコポ J でチヨコボ屋が〇秒未満の夕 
イムを出すと、彼女はどのよラな行動をとるか 、 j 
①〜⑤から選べ。 ' 

① 「気分がいいからこれをあげるわ』と言って日輪 
の聖印をくれる 

② r 今度はあなたがこの記録を出してね j と言って 
励ましてくれる 

③ r やっばり私はスビラ最高のチヨコボ乗りね！ j 
と自惽する 

④ r もラー回やる？ j と、何事もなかつたかのよろ 
に聞いてくる 

⑤ テイータが記録を出したとカンちがいして、日輪 
の聖印をくれる 


Bgil ④ 

いつもと変わらずに r がんばつて！めざせスピ 
ラ新記録よ！もう一回やる？ j と闉いてくるのみ。 
ちなみに、チヨコポ屋に0秒未満のタイムを出させる 
には、下写興の要領で何度も挑戦す5►レかない。 



〇 ウ 彡 o & <> 



























§) 

掲載されたガイドマップは、 MAPHBJ 
ム•内部(写興の塌のもの。 




9 i 品当 《 者(取称略 


• FFX 開発スタッフ费せ罾き [1 名】 

鹿児島県鹿児島市•宮田光 
離森田成一（ティーダ役声優）錄りおろし•声入り目寛 
まし時計【1名】 

愛知県西春日井郡•柴田典子 
籲胃木麻由子(ユウナ役声優)録りおろし•声入り目覚ま 
し時計【1名】 

高知県高岡郡•津野香織 


















BATTLE ULTIMANIA になるための最終 K 練•解答 


7 —ロン、リュック、テイーダが参加しているバトル 
：\アーロンが r かばう j を使用したあと、テイーダ 
リュックに r 戦う j で攻擊すると、アーロンがリュ 
/クをかばつた。この直後にリュックが r ものまね j 
と使用したとき、実際に起こることを、 ①〜⑤ から 


) リュックがテイーダに r 戦ラ j で攻撃した 
& リュックが自分に r 戰う j で攻擎した 
P リュックがテイーダに r 戰う j で攻擎しようとした 
が、アーロンがテイーダをかばった 
& リュックが自分に r 戰う j で攻擊しようとしたが、 
アーロンがリュックをかばった 
D リュックが r かばラ j を使用した 


② 

作のまね j でマネることができず、 
Iは攻擊対象もそのままマネするこ 
とになる。そのため、 リュックは 自分に r 戦う j を行 
なうことになるが、本人への攻擊には r かば51が発 
動しないため、結果として起こる。 


ばう動作は r も c 
、『ものまねでは: 


じマのオーバードライブ技 r カオテイツク • dj の 
DJ とは何の略か、①〜 ® から選べ。 

)Destruction (デストラクシヨン） 

^Dimension (デイメンシヨン） 

DDestiny (デステイニー） 

DDiabolos (デイアボロス） 

^Damage (ダメージ〉 


② 



國 


あ〜おの召喚猷のオーバードライブ技を、コンフイ 
グ画面で「ノーマル j にしたときと r シヨート j にした 
ときの演出時間の差が大きい順に並べると、 ①〜 
⑤ のどれになるかを選べ。なお、演出時間とは「画 
面上に攻擊名が表示された瞬圃 j から r 対象に与え 
たダメージの数値が表示される瞬間』までの時間と 
し、あ〜おは同ーモンスターを対象に、同じ条件 
下で使用されたものとする。 

あ：ヴアルフアーレ r シューテイング • パワー』 

い：シヴア r ダイアモンドダスト j 
5:ノ\ノ\ムート『メガフレア』 

え：アニマ『カオテイック -DJ 
お：メーガス三姉妹 f デルタアタック i 


① い—お—あ—え—ろ 

② え-お—う-い-あ 


④ お—え-•■い-*■ろ—あ 

⑤ お—え—ろ-い-** 



HE1 


リュックのオー/ ^ー ドライブ技 r 調合 j で r スーパー 
エリクサ ーj の効果を生み出すアイテムの組み合 
わせの数を、 ①〜 ® から選べ。 


©645 
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■堅 M 


マジックボットに対して使用したとき、『あたリ 
IJ が出てアイテムがもらえる可能性があるものを、 
①〜⑤ から選べ。 


① r チャージ&アサルト j 

② IT •ファイア J 

③ 『アタックリール j 

④ r 新鼸刀』 

i ⑤ダークマター 


Blifl ③ 


liH 



数字を答えよ。ただし、これらを入手する娜 
手段は、この時点におけるショップやオオ g 
での購入、『わいろ』、装備の改造のみと适に 
関しては、これ以前に入手していた装備や洧賨ア 
ィテムをいっさい用いないものとする。疆 


指定された武器および防具を入手する/ 


要な B 低金額は、以下のよろな手顆で譯出! 


>ために必 
i 可能^ 


r シン j の体内へ行けるよろになったあとで、『魔法 
I攻擊 +io%jr 暗閨攻擊改 n 應法ブースター j がセ 
ットされたリュック用武器と、 r 雷無効 j r 混乱防御 j 
r 完全バーサク防御 j がセットされたリュック用防 
具を入手するために必要な、最低金額の千の位の 


右は初期状！^のスフィア盤の一部である。 a の位 
鱈にある成長スフイアを、 ①〜⑤ から選べ。 



武器入手のための通低金額 [" 178675ギル] 


■指定された防具を入手するための願低 金額 
ビサイド杓でグローリアス[リュック用防興/空 
きX 3] を»入する _ し Jj 

450ギル j 


『雷無効 J をセツトするのに必要な落雷玉8個を 
入手するため、エイロージユに r わいろ j を 2s 
行なろ （1 回につき4個入手） I 

1回4000ギルX 2 = 8000ギル! 


r 混乱防御 j をセツトするのに必要な気つけ3 
16個を入手するため、フロートアイに r わ!^ 

を1回 （1 個入手)、イービルアイ (A) に f わいろ J | 
を5回行な〇 (1 回につき3個入手） 

フロートアイ：1回2800ギルXI=| 

イービルァィ (A):1 回6200ギル X5=f~ 


5つけ蕖| 
r ゎいろ j 
「ゎいろ j 

= !800ギル] 
>= 31000ギル 


r 完全パーサク防御』をセツトするのに必要な八 
イぺ口の薬32個を入手するため、バニツブ 1C 
r わいろ j を2回行なう （1 回につき16個 入手） 

1回8000ギルX 2 = 16000ギル 1 


防具入手のための*低金額 [ 58250ギル| 








































④10000001 
⑤ 11000000 


义下は、バトル中に各キヤラクターが発するセリ 
フ（あ〜き）と、その話者 (A 〜 G) である。セリフ 
二話者の正しい組み合わせを、 ①〜⑤ のなかから 


あ、いのモンスターの名前を正しく組み合わせた| 
ものを、 ①〜⑥ から選べ。 

^ い 


② 

『あ J はメンバー交代時のリュック、 f い J はバトル勝 
利時(辛勝)のテイーダ、 r う j はメンバー交代時のアー 
ロン、 「え j はメンバー交代時のワッカ、 r お j はバトル 
勝利時(辛勝)のユウナ、 「か】 はバトル勝利時(辛勝） 
のルール ー、 【き j は r おどす j 使用時のキマリのボイ 
ス。ぐ b しくは P.442 〜を参照。 


tfsm ① 

サボテンダー系の3体は、口が笑った形にな:?て 
I、るのがサボテンダー？とサボテンダー、笑った形 
になっていないのがサボテンダー。ボムとピユロボ 
ルスの2体は、ツノが黒いのがボム、白いのがビユロ 
ポルんしたがフて、 「あは サボテンダー、 UV1 はピ 
ュロボルスと判別できる。 


國 

すべてを超えし者の最大 HP を、 ①〜⑤ から選べ。 







































あれからわたしは、空と海を見ている。 

スビラの空を数え切れない魂が照らし、1000年の悪 
m 噼わりを迎えた夜明けから——わた u： ちが r シン j 
嘴したあの日から、ず0と……〇 
今、晴れ上がった空は青ぐどこまでも澄みわたって 
»る。降り注ぐ暖かな太噶の光が突然、巨大な災いの 
多にさえぎられることはもう、ない0 
海はゆったりとうねって、さざ波がキラキラと嬅いてい 
»。この徨やかな水面が、山のように盛り上がって街を 
t み込むことも二度とない。 

子供の頃からの、たったひとっの願いは!^った。父さ 
/と同じように、みんながおびえることなぐ心の底から 
S い合える“ナギ節•をスビラに贈ることができた……し 
、も、それは永速の。 r シン j は再生の周期から外れて、 
e 全に消滅した。そじぐ、本当なら究極パ喚の発動と 
Iき替えに死ななければならなかったわたしは、自分で 
t 絶対に見られないはずのナギ節を、こうしてみんなと 
に迎えることができた。 

これは奇跡だって、みんなが言ってくれる。召喚士ユ 
ナが奇跡を起こしてスビラを救ったんだって。 

でも、そうじゃないよね。 

わたしも——わたしを守ってくれたガードのみんなもわ 
セてる。これは必然——キミがわたしたちのために覚 
丨をしてくれた時から、夢はその終わりに向かって走り 
:じめていたんた VG 

奇路があったのなら、キミに会えたことがそうだったと 
わたしが召喚士になるその日に、キミがビサ仆島 
流れ着いたことこそが。 

ティーダ0 

もう一度、キミに逢いたいよ。 

もっといろんなことを話したい。ありがとうって言いた 
。ふたりで一緒に、この徨やかな世界を歩きたい。夜 
IけまでにぎやかにはしゃV、でみたい。 

大好きだよって、伝えたい。もう-•度、キミに触れたい。 

:きしめたい。抱きしめられたい。 

だから、わたしは空と海を眺めている。キミが融けて 
った空と、キミがやってきた海に向かって指笛を吹い 
いる。わたしはここだよって、キミに聞こえるように。迷 
ずに帰ってこられるように。 

もし、 r シン j を消し去りたいというみんなの顆いが力と 
って、 スビラにキミが現れたんだとしたら……わたし、 
U： みようと思う0その奇跡がまた起こるって信じて、 
れから、わたしのする話を聞いてくれるみんなにお願 
してみる0 

そのためにも、まず、わたしの想いを最初からたど〇て 
るね0毎日、 u ■いることだけど……。 

指笛の約束、忘れてないよ。 


従召から召喚土になるための、試練の日0 

ビサイド寺院の、祈り子様の部屋で、わたし、困り果 
てていたんだ0 

もう丸一日、ここにこもって祈りを捧げているのに、どう 
しても心を通じさせることができなかった。それが全然 
見込みのない感じなら、仕切り直してまた別の近づきか 
たで精神を同調させてみようとするんだけど、わたしの 
場合はもう折り子様が、触れそうなほどすぐ e ばにきてく 
れている気配がしていた。 

あと扉を一枚開けることができれば祈り子様の心と完 
全に通じ合えそうなのに、かんぬき力別•せそうで外れな 
いもどかしい感覚——その状態が半日以上も続いてい 
て、もしかしたらわたしは召喚土になれないんじゃない 
かって、そんな情けない気持ちになりかけてた。 

あとで聞いた話だけど、わたし、ずっとビサ仆で修行 
してたから、ヴァルファーレの祈り子様と近すぎたみたい。 
折り子様も從色喚土だったわたしを見てくれていて、祈 
りを捧げるわたしに向こうから近づこうとしてくれてた。 
それが逆に、心と心を強く押しつけ合って、摩擦力がか 
かったみたいに微妙なずれを調整できなくなる……初 
めての試練では特に、そういうことがあるんだって。 

少し肩の力を抜けば、すぐにでも通じ合えた一で 
も、あせってる時って、一歩下力《〇た目で自分を見られな 
くなるよね。あの時のわたしは、本当にそんな感じで、 
せっ iiTM まった気分だったんだ。 

赃、感じてたのかな。 

ルールーとキマリカ啦えの两で待ってくれていたし、ふ 
たりがお腹を減らしてないかなとか、村のみんなも心配 
じ c るんだろうなとか、そんなこと考えて、どんどん自分を 
追い詰めてた。ううん、それは言いわけかな……もっと 
正直に言えば、召喚土になれなかったなら、わたしはど 
うなっ k うんだろうって不安だった。 

大召喚士になった父さんの血を引く従召ユウナに、み 
んな期待してくれている。いつかわたしも r シン j を倒す 
立派な召喚士になれるって、応援してくれている。それ 
はとてもうれしし、んだ0 “ブラスカの娘”っていう肩書きは 
ちょっと重たく感じたけれど、負担じゃなかったよ。 

ただ、これは当たり前なことなんだけど、わたしが召 
喚士を目指し始めてから、みんなは必要以上に親密に 
ならないように気をつかい出したんだ。ピサドには寺院 
があるから、そこに住んでいる人たちは•大召喚土”に 
なるってどういうことなのか、よく知ってる。だからわたし 
と接する時、自然と引いた形になる。 

寂しくないって言ったらウソになっちゃうけど、それでも 
わたし、避けることのて•きないこの孤独を、当然だって思 
ってた 0 r シン j と败う召喚士の道を進むかぎり、近い未 
来、わたしはみんなとお別れしなくちゃいけない。 










それならわたしに踏み込まないほうが、別れをつらく 
させないですむって、みんなは考える。 

それは、世界を救う召喚土-の卵が、かえる前に砕け 
てしまわないよう——ヒナになって、きちんと羽ばたける 
よう、みんなが片時も忘れないで見守ってくれているとい 
うこと。本当は孤独なんかじゃないんだって、わかってる 
……なのにね、この時、祈りながら急に苦しぐ5:った。 

心配されているのは•未来の召喚土”で、••ユウナ”じ 
ゃない。だからわたしがこの試練に失敗じ〔、従召喚上 
ですらなくなってしまったなら、みんなの気持ちは朝露み 
たいに消えてしまう……。 

みんなは絶対、貴めたりはしない。でも、わたしがみ 
んなの想いを消してしまうのはいやだった。スビラに贈り 
ものをするはずだったのに、それどころか、希望の星の 
ひとつを失わせてしまうのなら、それは r シン j のすること 
と変わらなレ、んじゃなV、かって……そんなふうに考えち 
ゃったんだ。失敗できない、もうあとがない、うまくいかな 
かったらわたし、きっとずっと笑えないんだって。 

こんなんじゃ、心の扉、開くわけないよね。祈り子様 
力铆し開けようとしているのを、わたしが反対側からぐい 
ぐI，さえつけてる一そんな感じだったんだ。 

あれは、もう何度目になるのかもわからなくなった精神 
同調に失敗して、朦醢となった時だった。わたし、ほん 
の少しの間、床に突っ伏して息を整えてた0 
この前ここで試練に挑んだ召喚土は、わたしと同じよ 
うに祈り子様と心を通じ合わせるのに手間取って、ひど 
い消耗状態で助け出された。祈りに集中るあまり、稍 
神と身体の同調がくずれて、ほとんど息をしないまま気 
づかずに長く過ご uc いたんだって0ガードが待ってくれ 
ている場所まで這い出すのがもう少し遅かったなら、命 
を落とし c いたって……〇 ^ 

そう、危ないと思ったら、わたしも自分で祈り子様の部 
屋の外にたどりつかなきゃいけなかった。だって、寺院 
の淀は厳しぐ C、 試練の間に同行できるのはガードだけ、 
そして祈り子様の部屋に人っていいのは召喚士力'^召 
喚士だけだって、定められていたから。 

もしか U: ら、このまま死んじゃうこてある……そ 
う考えたときに、頌に当たるひんやりした石床から、小さ 
な振動挪わづ r きたんた％ 

試練の間の仕掛けが作動する音。最初、村で待って 
V、たワッカさんかなって思った0 
でもね、すぐに違うってわかったよ。だって、ワッカさん 
なら知ってるはずの、正しい道を開くためにスフィアをは 
め込む手順を、何度も間違えてる音がするんだもの。 

そして、「それなら誰が？」って考えた。村にはあの時、 
他の召喚土はいなかったし、ボルト=キーリカからの連 
絡船も若いたばかりで、わたしが試練に挑んでから新し 


) と深賴して、1 
ビ簡蜞(こ、心が《 


てやってきてくれた？ 

そんなはずはないって思い直して、わたし 
た。そんなことをしたら竽院から破門されてしま_これ 
は召喚土になるために絶対必要な試練なのだ 
をくぐり抜けられない召唤士来潢の“ユウナ•を助け tt 
すために捉破りになるなんて、まさか誰も……〇 _ 

否定しながら、自分が急に楽になったのがわ_ 
張り詰めて弾力がなくなってた心から少し乍父が^ 
て、祈り子様が扉を押じ C くれてるの、感じ取れるよ餐 
なったんだ。今までわからなかったのが、不思議なくち 
いに 

きちんと座り直 U：、 それからゆっくりと深I 
う一度祈づ C みた。そうしたら、驚くほど簡単I 
り子様とっながっていくの;6啦わってきたの。 tftlil； 
っきりしてるのに、周りにある哦や床が全部消えて、 P 
でいらっしゃった頃の祈り子様の姿だけが U える•… 
無我の埦地って言うのかな、修行の問ずっと思い描 v 
ていた、交感のための理想的な褚神状態に初めて i 
連できたんだ。 

あとはもう、あっという問だったよ。祈り f •様< 

っなぐ魂の絆が、摁をなうように太《強く妨が i 
つでも召喚默ヴァルファーレとして力を借りられる J： うに J 
った。 r シン』と《う意志を認めてもらえて、わたし、別 
土になれた0 

あの物音が、その最後の一押しを 1/C くれた Jt; 
がわたしを、従召喚士だって前提を忘れて想ってくれ' 
いる一そう考えてみただけで、すうっと気持ちがや i 
らいだ。何もかもをひとりで背負っているような、ある i 
味うぬぼれた気負いがどこかに飛んで v 、っちゃった 

どうしても越えられなかった山を越えて、その時や〇1 
り誰かきてくれたんだって実感したよ。気のせいだもた^ 
こんなにあっさりと召喚士になれるわけないって思った 

だから、祈り子様の部屋を出て、ガードのみんな_ 
緒にいるキミを見ても、わたし驚かなかったんだ〇初 
この人なんだ……それまで会ったこともなかったこ热 
の想いが、わたしを助けてくれたんだって、すぐに理 
できた。 

そう。最初から、キミのおかげだったんだム S 


户搽とわた M 
i く紡がれて、， 


初めて言葉を交わしたのは、夜になってからだ〇 


ね。 


あれ k 
な Wo 召 


b れはわたしが、ビサイド島とお別れするための小 
召喚士になれたら、すぐに旅に出るって決めて 
から。わたしがナギ節を作れるとしたら、それは一 B 
も早いほうがいい0それだけ r シン j に襲われる人、少 
くなるでしょ？ 

出発の準備も整えて、連絡船の出航に合わせて、 


漆釀, 


ー キミを 呼ぶ指笛 • 

■トレダオワアキ 










••よね。ワッカさんたちビサ仆••オーラか^出場する大会 
)> その日に出発しないと間に合わなかったし……「失 
fc できない!」って自分を追い詰めちゃったの、無理もな 
iy>U、 な0 

本当はもっと早く試練を終えて、村のみんなとゆっくり 
5話し U： から、ビサイド島にお別れできると思ってたん 
5。それが、あんなふうに遅くなっちゃって……キミとあ 
内、話せなかったよね。あの時はみんなもわたしも、お 
5七できる最後の機会だって思ってたから。 

でもね、わたし、たぶん0 

キミと話したあの短い時間に、それまで感じたことの 
ごい、新しい気持ちになってた。锭を破ってまで助けに 
rc くれた人とか、そういうことじゃなくて……う一ん、初 
>てのことだから、うまく説明できないんだけど……たぶ 
.、 キミが召喚畎すごかったって、心底びっくりした顔で 
W) てくれた瞬間に、わたし、好きになっちゃってたんだ 
:思ぅ。 

初恋？一目ぼれ？とにかく、今の今まで自分には 
!係ないんだって思ってたことが、いきなりやってきたん 
Ho だからあの時は、正直よくわからなかったんだ。あ 
t? この気持ち、何だろう？召喚士になれて、舞い 
淡ってるのかなづて理由を考えて……自分が恋してる 
ふて、想像もじ C なかった。 

ただ、キミもワッカさんと一繕にルカに行くって聞いてた 
ち、 明日になってもお別れじゃなぐ連絡でお話じ e 
るって思って、わたすごく楽しみだった。どんな話を 
x も、きっと楽しいだろうなってどきどきじ c た。 

一晚«てもその気持ち、鎮まらなくて、これはちょっと 
かい、ぞって気がついた。キマリはもっと早く気づい 
:たのかな0ほとんどしゃべらないけど、いつもわたしの 
と心配 u: くれてたから——出発の朝、キミを試そうと 
?c 、いきなり败いを挑んだりしたよね。 


あのあと、キマリの考えてること、よくわからないんだっ 
てキミに言ったけど、あれはごまかしちゃってたかな。だ 
って、わたしの気持ちまで全部話さないと、ちゃんと説明 
できないじゃない？ 

キミはわけがわからなくて怒ってたけど、わたし、少し 
うれしかったんだ。父さんが生きていて、わたしが初め 
て男の子の友だちを連れてきたら、あんなふうにムキに 
なったのかなって考えたら、おかしくなっちゃって……キ 
マリの代わりに謝るね0ごめん。驚カセちゃったよね？ 

あれからいろんなことがあって、キミとキマリカ良く 
なっていくの、見ていてホッと u： よ。キマリも絶対キミを 
認めてくれるって、思ってたけどね0 

連絡船リキ号で、やっとゆっくり話せたよね0 

あれからかな。自分でもはっきりと、キミのこと意識して 
るってわ力たの。 

キミと話 U： るとね、とても自然に笑うこと、できたんだ。 
どきどきしてるのに、心が安らいでるの、わかった。 

それはきっと、キミがわたしのこと、•シンと败う運命を 
背負った召喚土-じゃなぐ同い年の女の子として見てく 
れたからなんだと思う。みんなが、召喚士だってことで 
構えて踏み込んでこない境界を、キミは経々と飛び越え 
てきちゃうんだ。何でもないやりとりが楽しくて、ああ、男 
の子と話すだけでこんなにウキウキどるんだなあって 
びっくり U：。 

ただ、それが、キミがスビラのことを何も知らないから 
なんだってことも、わかってた。召喚士の旅ってどういう 
意味なのか、この世界に住むみんなはそれをいやとい 
うほど知っているから、召喚士を歜づ C はくれても、必要 
以上に親しくなろうとしないんだ。今、楽しければ楽し 
いほど、あとで何倍ものっらさ、寂しさになって返ってくる 
って、 気咖てる~~〇 










驚いたのは、そのあと。恋なんかしないんだって思っ 
ていたんだから、誰かを好きになったって自覚したら、自 
分のほうから遠ざかろうとするんじゃなV、かって、何とな 
く考えてた。それなのにね、もう、そんな気にならない 
の！ああ、そうか、本当に好きになるって、恋に落ちる 
ってこういうことなんだって、理解してびっくり 

だからね……今思えばそれはど C も都合のいい話、 
だったんだけど、キミがわたしの一召喚土の通命を知 
らないまま、キミがいた-眠らない街”ザナルカンドに帰れ 
たならいいって、そう強く願ったんだそうすれば、わた 
しと親しくなってもキミは、悲い、思いをしないでもすむ 
んだって0 

実際には、もしそうなっていたとしても、っらくないわけ 
なんかないの Co 

ただね、召喚士がスビラの希望の星だったように、逍 
跡とは別のザナルカンドと、そこからやってきたブリッツボ 
ールのエースは、わたしにとっての夢……だったんだ〇 
r シン j の毒気にあてられて見た妄想なんかじゃなく、 r シ 
ン j のいない世界がちゃんとあるんだって、チ供の頃から 
そこに憧れてた。だから絶対キミは帰れるって、勝手に 
思V、込んじゃって……それなら——それがわたしのこ 
とを知られるより先だったら'、•為の素敵な気持ちを抑え 
込まな< てもいV、んじゃなV、かっ T 考えたんだ。 

同じ、憧れのザナルカンドからやってきて、父さんのガ 


ードを務めてくれたジエクトさん——わたしに鼠らない 
街”の話を閲かせてくれた、あのやさしくて楽し m 人が 
キミのお父さんだってわかって、その気持ちは余^ 
くなったんだ。実在するって信じていた平和な世界が、 
もっと確かなものになったような心強ざだったらき•么 
スビラを苦しめ統ける r シン j も、完令に消え太る吃 k 
るんだって信じられた。わた U： •終わりにて令る用 |tt も 
あるんだって。キミのふるさとのザナルカンドと、スビラに 
永遠の 、F- 和を贈る夢は、わたしにとってひと組に^ 
希望だったんだ。 

キミと•緒に旅をしたい。少しの問でもいいか^^ 
そんな気持ちが明確になって、リIっ込められな冬って 
た。ふつうの女の子として接してくれるキミとい 
この感情をみんなに気づ力せなV、よう取りつくろ％ oi 
もらしい理由もできちゃってた。キミがジエクト 
だからって宵えば、ガードのみんなも納得してく 
うって。わたしが恋してるって知ったら、ル* H 
さんも心配するって思ったんだ。 

そんな、わたしのうわついた心に問を当てるように 
r シン j がやってきた~〇 


踏みつぶされたポルトキーリカ。踏みにじられ 
ときの安らぎ。もう還ってこない人たち,壊れた卵のよ- 
に、 もう元には戻らな VM：、。 


r シン j はすべてを奪っていく。あの、燃えるような夕1 
に照らされたボルト-キーリカの廃城は、引き裂かれ 
血に染まっているみたいだった。愛する人を奪われ】 
人々の悲しみと絶望、•瞬に明 H を奪われて死んで1 
った人々の無念が、あの色になって世界を染め上げ 


いるようだった0 
稳やかな丨〗暮れ時を、前触れもなく死^ 
み込む生きた災い—— r シン j がどうい 







わたしに <)0 キミにも0 

初めての、異界送り。命を落とした人たちの魂を解き 
!C ち、異界へと旅をたせる供式。それは召喚 t の務め 
f ったし、現世に狭着する死者は、放づ T おけば人の形 
i: 失って睫物になってしまう。だから興界送りは、さまよ 
请を救済するただひとつの道——そう教えられてきた 
ハ理解してた。 

だけど、興界送りはつらい。まだここにいたい、生きて 
、た思V、出に设りた v 、ってすがりついて v 、る魂を、喚 
r は強制的に#華させる。踊り、縝める。残りたいって 
巧意志に反じ C、 解き放ってしまう。死を、完全に受け 
、れさせる……救いだとわかっていても、それはとても 
ちい行為。 

『シン J が通った跡は、痛みし力碉らないんだ。召喚土 
U 癒すことなんてできない。ただ、それ以上悪くならな 
VI：うにするだけ。 

だったら、 r シン j を止めるしかないんだって、わかりき 
>たことをもう度突きつけられた感じだった0わたしの 
] に残づ C た、自分でも気づいてなかった甘えを、令部 
，ぼり出すような痛みだったんだ。 

究極召喚を得るのに、わずかの猶予も与えられては 
、ないんだってことを、改めて思い知らされた0わたしが 
«と早く旅立って、 r シン j と戰える力を身にっけていた 
今日この時、ここで死ぬ人はいなかったのかも知れ 
〔い……そう考えたら、少し先のことだと思っていた最 
め日が、急に間近に感じられた。間近じゃなくちゃい 
ぬいんだって、思った0 

自分の**死-を、本当に近くに意織した……。 


異界送りをすませたあの夜、夢を見たんだ。 

わたしの舞いに未練を断ち切られて、夕焼けの空に 
k> ていく魂。高く、窃ぐ興界に消えていく死者の心。 
気がつくと、わたしも浮いてた〇喷き h がる水の舞台 
r 離れて、舞い踊る幻光虫と一箱に。まるで、身体が空 
U りも軽くなってしまったみたいに。もう、降りようと、戻 
が:してもできない。手がかりのない空を、わたしはぐん 
ル昇っていく。異界に向かって一〇 
地上を見る。みんなが手を振っている。そう、これは 
〖 っとわたしの M 期の時。究韬召喚で r シン J を倒じ C、 
Iい残すことなく旅立っていくところ……〇 
泣きながら、夜中に目が覚めた。 

どうじ C 泣いているのか、自分でもわからなかった。そ 
すること力《—みんなにナギ節を贈ること力嘐だった 
げ*のに。怖いとは思っていないのに。 

寂しいのかな。死んだ人たちと同じように未練が残っ 


て、何かが足りないってむせび泣くのかな0眠る姿勢で、 
目を開けたまま暗がりを見つめて、ずっとそんなこと、考¬ 
ぇてたんだ 0 I 

どうしたら、泣かずにすむんだろう。心を強くできるん ' 
だろう•…“〇 

そしたらね、キミの顔が浮かんだんだ。 

たとえルカまででも、ガードとして一緒に旅してくれたら、 
わたしもっと強くなれる0この修行の道のりの一部をキミ 
と過ごせたら、笑い合って、どきどきして、こんな気弱な 
自分、追い出してがんばれる。何かが足りないなんて気 
持ちは、きっとなくなる一そう思った。 i 

次の日、ガードになってっていきなりお_いして、キミ、 ■ 
とまど〇てたよね。勝手なこと言って、ごめん0でもね、ル 
か C お別れなんだって思ってた時に、キミが正式にガー 
ドを引き受けてくれて、わたし本当にうれしかった。もっ 
と長《キミといられるんだって〇 


そう、ルカでのこと、思い出すと笑っちゃう！ 

キミ、ブリッツ大会出場チームの紹介の真っ最中に、 
優勝はピサイド•オーラか^いただく！って宣言したよね。 
あれ、とっ; C も痛快だったよ！ワッカさんは悚ててたけ 
ど、心の中ではスカツとしてたんじゃなV、かな？もちろ 
ん、わたしも！みんなに夢を与えてぐれるブリッツだか 
ら、どこのチームにもがんばって欲しかったけれど、やっ 
ばりピサ仆*はわたしの故郷だもの。優勝して、ワッカさん 
やチームのみんなが喜ぶところ、目に焼きつけておきた 
かったんだ0キミの宣言は、絶対にみんなの励みになっ 
てたよ！ 

それか祕笛、教えてくれたね。 

はぐれたら、指笛を吹けばすぐに飛んできてくれるって 
言われて、わたし今すぐうまくなりたいって思ったんだ。 
だって、それってキミとわたしの間を結んでくれる伴一 
まるで祈り子様とわたしの心をつないでる見えない糸、 
みたいに感じたから。 

あのあとすぐ、まだ吹けるようになってないうちにアルべ 
ドの人たちにさらわれちゃったけど、捕まってる間、猛練 
習したんだよ。だんだん音が鳴るようになって、最後には 
指笛にびっくりした見張りが飛んできて、扉を開けてくれ| 
たところをやっつけちゃった。 

今は、あの時よりもずっと、うまくなったム 
毎日、何時間も吹いてるから。 

もっ^上手になったら、聞こえるかな？ 

キミに、きっと届くよね……。 












てくれる、平和になってからの計画、聞くの、とても楽し 
かった。キミが心に描いてくれた風景には、いないはず 
のわたしがいるの。それは寂しいんじゃなくて、うれしい 
想像だったんだよ0 

誰もが心から笑える、 r シン j のいない世界になって、わ 
たし、仲間のみんなと——キミと、夜の幻光河を見に行 
く。幻光花に集まった幻光虫が、夜空の星に負けない 
くらいきれいに光って……そう考えるだけで、実際に自 
分がそこにいる未来があるような気がした。だからね、 
あの時もキミに感謝しこそすれ、謝られることなんて何 
にもなかったんだよ0 

ただ、もしキミがキミのザナルカンドに帰る前に、わた 
しが r シン j を倒すことになったら、その時キミはひどぐ> 
らい気持ちになっちゃうなって、ミヘン街道を歩きながら 
ずっと考ぇてた0 

キーリか c、 思ったんだ。何を考えていたのか、言い 
残すこともできずに命を奪われた人たちを異界に送りな 
がら、その中心で；自分の気持ちを伝えることがどれだ 
け大切力'〇て••.••••旅のどこかで、ガードのみんなに宛て 
たスフィアの記録を撮ろうって、その時決めたんだ。命が 
終わってしまうにしても、その前に想いを言萊にじ c 遗せ 
たなら、それはず〇と幸福なんだって。 

正式にガードになってくれたキミにも、自分力哬を感じ 
ていたか、どれだけ救われた気持ちだったかを伝えよう。 
ユウナは幸せだったってわかってもらえるように……そう 
考えてたあの日、リンさんの旅行公司の前で、ウソみた 
いに穏やかな夕囁を見て、今撮らなくちゃって思ったの。 

でも、結局スフィァを通じ c も、うまく自分の気持ちをキ 
ミに伝えられる言葉、見つからなくて。余計悲しませち 
ゃいそうな、ヘンなことばかり言っちゃって、撮り直そう！ 
って思ったところで、キミがきちゃったんだよね0 

あれからはいろいろありすぎて、わたしも撮り直しのこ 
と、忘れてた0 

気がついたら、あのスフィア、キミが持ってた0どこで、 
落としたのかな……見ちゃったん、だよね？いつから、 
あのスフィァ、見られてたんだろう……恥ずかしいな…… 
思い出すと、顔が赤くなる。 

でも……でも。今なら、キミがあれを見ていてくれて、 
良かったような気がする0あの時感じていた気持ちの一 
部でも、キミに伝えられて、良力4たって。 


婚というものをゆがんだ視点で見てたんだ〇ん 
がんて1、たと t 、うよりも、それまではあり得な 
ちゃんと考えてなかった。 
r シン j との败いで、究極《喚を使った召喚士 
ぬ。別れがつらくならないように、誰かに恋す） 

い。だから、その延長にある結婚も、当然わ 
縁だと思ってた。 

キミを好きになったあとも、結婚を連想するこ!^ 
なかったんだ。結婚は、末来を創り上げていく ■ 
r シン j を倒す道を選んだわたしには、それは叶わ*^ 
とだから0 

もちろん、父さんのように、結婚して，供を残 
大召喚土になった人だっている。母さんを r シン j に_ 
れて、 それて•パ喚 L •になる決盘を闶めたんだ。_ 
でも、わたしはずっと早くに召喚: t を志 t /こ 。 mu 
からには、回り道をすることはできない。-‘ H でも早い i 
ギ節が、悲劇をひとつでも減ら i •んだって思ってた0 - 

結婚は、あり得ない選択——。 

だからこそ、シーモア老師の申し出に心が揺れたぬ 
シーモアとユウナの結婚ではなぐエボンの四老麵の? 
とりと、召喚上の婚礼。その祝祭が、たとえ一時で4 
スビラの人々の心から r シン j への恐怖を追い出すこ b 
できる。苦しみを瘡すことができる……もし、わたし< 
中で何の意味も持っていない“結婚"を、見せかけだI 
でもそのように使えるのなら、みんなの役に i つのが 
知れないって、迷っちたんだ。 

ここで惑わされたのが、そもそもの間違い。おかし 
よね、ウソで固めた結婚で、スビラのみんなを喜ばせ 
うとしてたなんて。誰だって召喚士の運命は知って4 
そのわたしが偽りの婚礼を挙げて、祝福がスビラかな 
しみを払うだなんて一今思えば r シン j とエボンの it 
力啪いていた死の旋と同じ、人の目を真実からそ e 
せようとするごまかしだったね……。 

キミだけは真っ直ぐに、召喚士の意志とか、スビラ 
ためとか関係なしに反対 u： くれてた。それなのにわ ( 
し、一度は断ろうって決めた結婚をまた、シーモア老! 
を止めるための交換条件に使おうとした 
ひどい話、だよね。キミのこと好きだって思ってたの j 
まだ何も知らなかったキミの前で、結婚ってものを道 
のように扱ってみせて……幻滅されてもしょうがな: N 
って思うよ。こればかりは、何を言っても許される気が 
ない。キミをどんな気持ちにさせたか、考えると泣きた 


たぶん、あの時まで、わたしは自分のこと、**死人 • 
ように捉えてたんだ0覚悟するづてそういうことで、自 
の感情を殺じ c でも、何かの役に立つならそ ti でいい 
て、勘違いしてた。召喚士って立場に惯れすぎて、わ 
しのこと、世界でただひとりの**ユウナ”とじ r 見てくれ 
人の気持ち、考えられなくなってた0 













結婚するって宣言 ur から、いろんなことがあって、ガ 
•ドのみんなやキミとも引き離されて——そしてべベル 
rc •の偽りの結婚式で、死人のシーモア老師に、キミの 
[で唇を奪われて……あの時、自分はこんなにも愚か 
?ったって、怒りがこみ上げてきた。ここで起きたことは、 
>たしの迷いが生んだあやまち一結婚の決断は、こ 
いうことも意味しているんだってやっとわかった0 
それと一緒に、はっきりと自覚したんだ C 
生ある者が死人のように振る舞うのと、 r シン j と戦う覚 
i は別物。大切な、心の底から浮かび上がる感情を、 

I分でもわからなくなるほどに殺して 一e んなこ i： でス 
:ラに本当の幸福をもたらせるわけがないって。何を求 
て較っていくのか、見失っちゃいけないんだって。 

だから、謝らせて。キミに謝らないと、胸の中、後悔で 
りばいになりそう……〇 

ごめんね。ごめんなさい。反省して、います……〇 













ない。今、ここから逃げたら、わたしは一生、心から笑 
えない。 

思ってたよりもわたし、限界に近かったんだね… 

実が悲しくて、くやしくて、どうしたらいいのか迷ってみた 
けれど、結局答えは決まっていたんだ。ただ、そのわか 
りきった、自分が生きる目的に選んだことさえ見えなくな 
るほど、気持ち力壤っでた0 

キミの言葉に揺さぶられて、すぐに目が覚めたんだ。 
わたしの幸せは、 r シン j のいないスビラで、みんなが笑 
って過ごせること——どこに逃げても、それは変わらな 
い真実0 

キミの気持ちがうれしくて、でも応えられないのがっら 
ぐて……だから、泣いてしまった0召喚士なのに。スビ 
ラの期待を背負づ C るのに。心の枠に閉じ込めていた 
限界を越えてあふれ出じ C、 隠 U： いた弱い自分 
アしまった0 

そんなわたしに、キミは優しく触れて、名前を呼んで 


愛だって、キミの唇が近づく瞬問、考えた。 1 

でも、そうしたためらいを心の彼方に追1外づ CU ; 
ほど、衡動が商まった。キミを好きだと思う自分の気印 
を実感したくて、招絶する度志はもうどこかに消えてし i 
ってた。 

触れた矜は柔らかくて、夜の空気の中で温かぐ 
次の瞬間には、もうそんなことからなくなって A 
頭のてっぺんから足のつま先まで、甫に擊たれてし明 
たような感覚一 i ちろん、 A 钱魔法とか笛、I 1 原の落甫; 
かとは全然違ってて . それは、ベべルでの偽 !)< 
婚礼から、ずっとこびりっいてるような気がじ C た強引I 
奪われた感触を、きれいに消し去ってくれる魔法の口 • 
けだった。キミへの愛おしい気持ちを、言菜にするよりI 
たくさん伝えられて、そしてキミからも伝わ "D てくる素敵: 


口づけ、してくれた。ひとりの女の子とじ C、 気持ちご 
と抱きとめてくれた0 

I あの時、わたし、拒艳することもできたんだろうと思う。 
旅を絞けるつもりのわたしにとって一 e してそうする以 
上、わたしの生がかぎりなく短いって知っているキミにと 
って、その抱擁はそれまでよりもずっとつらい別れに、… 
歩踏み出すことを意味していた力も……〇 
本当に好きになった人と、恋する気持ちを確認し合う 
一それは召喚土を志した時から、わたしにはあり得 
ないこと、絶対に避けなくちゃいけないこと、だったんだ。 

|それは召喚土の載う意志を鈍らせると考えられていた 
し、そこで迷わず旅を続けられたとし r も、 r シン J との決 
鞔の時に訪れる**死”をもっと苦しぐ悲惨なものにする 
——わたしにもキミにも、悲しい結果しかもたらさない恋 


澄みきった夜空の星々と、数え切れない幻光虫にI 
かに照らされた泉で、キミのことだけ見つめていられ 
幸せな時間。遠ざけてきた幸福。それと向き合切滅 
ても_気のいることだったけど、わたし、後悔なんかし • 
なかった。別れがつらくなっても、正面から受け止め 
れる強さを持とう一そう、思ったんだ。キミと恋を I ； 
る、キミもわたしを好きでいてくれてるって感覚が、それ 
でとは違った勇気を、覚悟をくれたんだ。キミのつら s 
しさまで、わたしが背負ってみせるんだって覚悟。； 
今、立場は、逆になづ c しまったけど。 

この夜の思い出は、悲しくなんかないよ。大切な、: 
石のように固くきらめぐ凝縮された記憶。キミのぬく も 
を確かに感じた、とても素敵な時間。キミを心に 強く j 
い浮力^6ための、依り技のようなひととき…1 









キミも召喚土の運命を——究極 f {喚は命と引き替え 
7) 術だってこと、知ってしまった0そうなった以上、今ま 
〔•と変わらずにいられるかなって。キミまでわたしに気を 
3かって、はれものに触るような想度になっちゃったら悲 
しいなって、気が気じゃなかった。 

でも、そんなことなかったね。キミは、必ず究極召喚 
a 外の、召喚士が命を落とさずに r シン j を倒す方法を 
基つけ出すって言ってくれた。あの時は無理だと思って 
t けれど、その気持ちがとってもうれしかったよ。ときど 
き、考え込んだ表情でわたしを見てるの、気づいてたけ 
ビ、 それは死ぬ運命にある召喚I••を見送る目じゃなかっ 
t ものね0 

わたしはそんなキミに、どうか苦しまないでって願って 
to 目の前にそびえる、旅の M 後の雜閲踅峰ガガゼト 
を越えれば、もうそこは旅の H 的地。究極«喚を授かる、 
t ボンの聖地ザナルカン K 

短い間だったけれど、キミと旅ができて、そしてこんな 
こ親しくなれて、よかった一広い広いナギ平原に延び 
&、わたしだけに見える•本の道を前に、そんな気持ち 
e いたことを、わたし、忘れてないよ0 

ずっと、忘れない。 


は、父さんと一緒に鹂ってくれたあのジエタトさん？頭 
の中がぐるぐると回って、それを説明づける理由を考え 
ることもできな力'〇た。 | 

でも、この瞬間に。 

败いの意味合いが変わづ r しまったことだけは、ぼん 
やりと理解したんだ0 

わたしは r シン j を倒す。それは変わらない。でも、 r シ 
ン J という、心を持たない諸悪の根源を倒す旅一败い 
そのものは全くの正義だと信じられた、無邪気な構闵は 
ここに書き換えられた。わたしは、愛する人のお父さん 
と賊い、倒さなくちゃならないんだって……〇 I 

キミはそれを知ってて、それでもわたしたちと一緒に、 " 
我おうとじ C くれてた。 

わたしは何もわかってなかった。これは真実を知る旅。 
スビラの真実はまだ何も明かされていない。わたしはそ 
れを知るために、ザナルカンドに行かなくてはならないん 
だ~€■う、はっきりと悟ったんだ。 

そば……奇妙な、ざわざわした不安が、自分の中に 
黒雲のようにわき起こってVベの、感じてた。 

ああいう感覚、 t からなぜかよく当たったんだ。この 
時のも、外れなかったよね……。 


最初は、ガガゼト山で、変わり采てたシーモア老師と 
R った時だった0 

シーモア老師が言った、あの言萊〇わたしの力で r シ 
ン J になる、そうすればジXクトさんが救われる……全然 
s 味がわからなかったけど、キミが本気で怒ったのを見 
C 、 老師がでたらめを言ってるんじやないって思ったん 

急に、背筋がぞくっとした。ガガゼト山の寒さじやなく 
C、 何も知らない自分に気がついて。もうエボンの教え 
S: ら何でも従う、なんてつもりはなかったのに、ザナルカ 
ンドを目の前にして——そこまでぎ r わたしが r シン J も究 
芦召喚も、教えの中にあることしか知らな v 、って向觉して、 
逢然としたんだ。 

『シン』は人の罪？究極召喚は『シン』を倒せるただひ 
!：つの方法て•、それは召喚士の命を必要とする？そ 
して r シン j は復活する？考えてみればそれは、変化を 
蒙うエボンの教えに受け継がれてきた知識でしかない。 
b たし、何もわかってない。そして、スビラの人間じやな 
〖 、はずのキミにわかってることがある……何かがおかし 
，、って思った。苦みのある果実を嚙んでしまったような、 
キな渋みが舌の付け根に広がってぐそんな感じだっ 
bo 

問いただしたわたしに、キミはつらそうに言ったよね。 
ゐ：外さんが r シン j なんだって。ジェクトさんがスビラを 
1しめてるんだって、みんなに謝ったよね。 

どういうことなのか、まるでわからなかった 0 r シン j は、 
必は人間なの？誰かがなるもので、しかも今の r シン j 


あれからすぐ、わたしたち、ガガゼト山の岩壁にはめ込 
まれた、無数の祈り子様の像を見たよね。 

キミが像に触れて、突然気を失って……ワッカさんや 
リュックが大《ぎする声を聞きながら、わたし、いやな 
——とてもいやな予感に襲われてたんだ。キミがこのま 
ま目覚めないとか、そんなことじやなぐ c ……もっともっと 
大切な何かを失っていく感覚。祈り子様の姿を見る時 
みたいに、キミの身体が透けたような気がした。 

ぷっつりと意織が途切れた、ひどくおかしな倒れかた 
だったのに、気がついたキミはいつもと変わらない—— 

ううん、いつも以上に元気な素振り、見せたよね。あれ 
で、 予感力噼信になったんだ。だってね、あの時盗み見 
たキミの顔、とてつもなく憑ろしいものを見た人が、それ 
を懸命にこらえてる表情、だったか^-〇 
でも、どんな-夢"を見たの？って、聞けなかった。 

_す決意に迷いはないはずだった。なのに怖I 
.悪寒がして……わたしが想像し C いるよりずっと悪 
い現実が、この旅の襄鳎には隠されてるんじやないかっ 
て、強く感じたんだ……〇 


レン J を倒す 
ぐ C、 悪寒がし 


“最後かもしれないだろ？だから、ぜんぷ話じ C おきた 
いんだ • 

ついにたどり着いたザナルカンド遗跡——やっぱりキ 
ミのザナルカンドじゃなかった廃墟の広がりを前に、キミ 
はそう言ったよね。そして、これまでのこと、旅の思い出^ 
をていねいに語ってくれた。あの時のルールーはおっか 
なかったとか、キマリなかなか口きいてくれなかったよな 










とか、リュックの当て身は効いたよな、とか……とめどな 
く思い出をさかのぼっていくこど C •、わたしがここから前 
I に進んでしまうのをこばむように。究極召喚を得る瞬間 
P を、少して•も先延ばしにするかのように。 

それをわたしから打ち切ったこと、今でも心の痛みと 
一箱に思い出すよ。 

あれは、わたしのため、だけじゃなかったんだよね。 
キミにとっても最後になるかも知れない——そういう意 
味た•ったんだって、あ^もわかったんだ … “v 


力、くれてたよ。 


\ わたしたちは、究極召喚の本当の姿を知った0 
' もっとも信頼するガードを祈り子に変えて、究極召喚獣 
とする秘儀。この旅の意味は、召喚士とガードの強い絆 
を a 育むため〇ったんた VC 、 その時気づいた。 

かけがえのない仲間を失う悲しみも、わたしが究極 
召喚を発動じ C 死んだ間に消え去>0てしまう0残るの 
は**無”だけ。だから何も心配はいらない…"-〇 
死人となって1000年を過ごされたユウナレスカ様の語 
る言葉は、エボンの歴史に隠されていたあまりにもむご 
い真実をわたしたちに突きつけた。それは決 UC 救いな 
んかじゃない。希望の光だと言われ絞けてきた召喚士 
の旅は、まやかしを繰り返すためだけのもの、だったん 
だ。このやりかたじゃ r シン J は絶対に滅びない 。 «LT 
も、今度は究極召喚默—平和を願って自分を犠牲 
にしたガードが、新しい r シン j となって復活する一〇 
ジェクトさんが r シン j になったって、こういうことだった 
んだ〇父さんたちは、もしかしたら死の繅旋を自分たち 
で断ち切れるかも知れないづて究極召喚を受け入れた 
のに、実際には次の災いへの種まきをさせられていたん 


だ。 


r シン j になったジェ外さん、っらかっただろうな……苦 
しかったんだろうな……それを知っていたキミも、この時 
わたしたちが感じたやるせなさ、悔しさを、ずっとこらえて 
たんだよね……〇 

だからわたし、この1000年の理をこばんだ。まやかし 
の希望を捨てて、別の道を探し出して戦い抜く*?て誓っ 
k た。いつか必ず j シン j を永遠に消し去ってみせるって。 

そしてわたしたちはユウナレスカ様を——究極召喚を 
授かる手段を滅ぼし r しまった。そうするしかない状況 
だったけど、エボンの中で育ったわたしは、取り返しの 
つかないことしちゃったかな？もしこれで r シン』を_せ 
なかったら、スビラのみんなに何て説明したらいいのか 
…そんなこと、考えてたんだ0あの瞬間からもう、誰 
にも、先を行った人たちの知患や経験にも頼れない道 
に踏み出してたから、心細くなってた。 

でもキミは笑いながら言ってくれたね。もっととんでもな 
r いことしよう！究極召喚なしで r シン j を倒そうって！ 

すごく賴もしかったよ。わたしが選んだ道は間違って 
なかったって、キミの背中を見て、信じられた。 


究極召喚はなくなったけれど~〇 1 

わたしの觉愤は、変わってなかったんだ〇 ■ 
召喚土の命と引き替えに、確実に『シン』の活動を# 
止させるのが究榷召喚。それを捨てて败う道を避んだ 
からといって、召喚士が安全になったわけじゃないんだ 
って、わかってたむしろ、状況はも，と鍅しくなって& 
召喚猷を搡るわたしが命を役げ出す觉语で醮ま热 j 
ば、あの r シン j と向か t 、合うこともできなレ、だろう… 

う思ってた。死なずに^■んだなんて、とても考えられ^ 


った〇 


どうやって倒したらい v 、のか、ひとりで供んで •••■! 
みんなも考えてくれてた。 r シン j の中に t 、るジェク トさ说 
祈りの歌を聴かせて、•時的にでも『シン』を 筘める 作 
紙。それから、エボンの教えの外にある真突を 、 e 
た r シン j の正体を、ベべルのマイカ総老練から« 
計画0 

わたしひとりじゃないんだって、今さらながらに惑!^ 
んだ。みんなで、スビラが平和になるように願って、«っ 


匕を、 ® され 
、ら_す 


ただね、悪い予感も靡らんでたんだ。 

ベべル宮で、バハムートの祈りチ様が現れて、レン. 
を倒すための知患を貸してくれた時、おかしいづ C 思っ 
た。ガガゼト山から感じていた、あのいやな丧失感〇, 
極召喚の典灾だけじゃなぐもっと悪い何かが、ゆっくり 
と水底から浮かび上がってくるような胸騒ぎ…" 

どう UC 、 キミにも祈り7•様が見えるんだろう。会欺 
はしばしに見え隐れする、何かを暗ボするようなや_ 
は何？キミと折り子様が、昔から知り合いだったと L 
か思えない、奇妙な会話の呼吸0キミはただ< 

VWC ? 折り子様はどうじ C 、 キミに謝づ〇必 
何か隐してるよねって尋ねたら、 RSU ： ないって答;? 
たよね。あれで、わかっちゃったんだ。キミはすごく大 
なこと、わたしに言ってないんだって。 

わたしが召喚士の運命を、キミに教えてなかった^ 


t ただの夢！^ 
) ているの —! 


スビラのみんなが、地上で歌ってくれて。 . 

わたしたちが、飛空艇の上で鞭って0 
シドさんが用意した飛空艇の兵器が雷光を哦いて。 
っいに、 r シン J は墜ちていった。究極パ喚を使わ和 
あそこまで r シン j を追い詰めたことなんて、わたしたちが 
歴史にはなかった。1000年の間、誰もが無理だと思づ《 
いた光景-〇 

やれるかも知れない。ジ X 外さんの苦しみ、終わら女 
てあげられるか1 r シン j の中にいるエボン=ジユ奸>5 
つけて、 r シン j が二度と復活しないようにできるかも》 
そう思った時、ずっと気になってた疑問への答えが. 
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でも、わたしに何が言えるだろう。稍神の、たぶん召 
|喚士の覚悟をした部分が冷静に、子供じみた部分へと 
f 語りかける。たしなめる。涙、こらえながら0 

これは、同じことなんだ。同じことを、わたしがばい 


た。 


r シン j を倒すために、究極召喚を使って死ななくてはな 
らなかった召喚土。 

r シン j の根源エボン=ジュを消すこど c 、 自分も消えよう 
と決意したキミ。 

i どちらも同じ覚悟。みんなに幸せになづ C 欲しくて、自 
1 分を犠牲にしようと心に決めた。恋し、恋じ C くれる人に、 
ごめん、と小さぐ3ぶやきながら。 

キミはこの-喪 6 う”気持ちを受け入れたうえで、わたし 
を包み込んで<れたんだ。好きになってくれた。わたしの 
好きな人でいてくれた。 

目を伏せて、キミの瞳から逃れて、思った。 

ならばわたしに、 • このつらさをキミにぶつけることなん 
て許されるはずない。 

わたしは——わたしだけは、キミの觉悟をきちんと受 
け止めなきゃならない。 

“勝手で悪 V 、けどさ！これがオレの物語だ！” 

前に進み出たキミカ刪■んで、わたしはその背中、見つ 
めてた 

そう〇これは、この败いはもう、わたしの物語じゃなく 
なってる。主役はキミ。夢を終わらせるために走るキミと、 
長すぎた夢に自分の命とともに終止符を打在うとする祈 
り子様たちの物語0 

納得しなくちゃ。最後まで、走り抜力叱てあげなくちゃ。 

いやだ！って、心がきしんだ6 

終わりにしたくない。あきらめたくない。ユウナレスカ様 
に会う前に、究極召喚以外の道を探そうとじ C くれたキ 
ミのように、わたし、揺れてた。 

スビラの平和のほかには何もいらないはずだった。で 
もあの時、欲しいものがもうひとつで#た0 

爱する人よ、消えてしまわないで~〇 

残される者の悲しみをようやく知って、わたしはエボ 
|ン：ジュと向か v 、合った。 


哀れなエボン》ジュ3^、ザナルカンドの終わりを認める 
ことのできなかった偉大な召喚士が、1000年の夢から 
醒める 0 パゴダを墓標に、スビラから消え去っていく0 
r シン j の巨体は求心力を失って、鼹大な、無数の幻光 
虫が集まっただけの残联になった。もはや、人を襲う鹿 
志を失った抜け般に。 

I その、最後に残ったこの世界との結び目を、わたしは 
解いた。舆界送りの舞いが、 r シン j だったものと、ェボ 
ン=ジュの依り代となって役目を終えた召喚默たちを、 


それは、すべての折り了•様が、もう夢を見る j 
い安息の眠りに就いたことを意味じ C た0夢を束ねた 
此界、“眠らない街•ザナルカンドも消える0そこが>やっ 
てきたキミも、また……。 

キミの姿がちらつくように薄く透けた。 

キミは悲しそうに、薄らいて•いく n 分の身体を見て、 

わたしは瞬きもしないで、キミから h をそら利 | j 
たんだ。祝線の先に捉えていないと、次の瞬問には 
ミがいなくなってしまうような気がして。 

わたしに向けられたキミの目が、さよならを言って m 
がわかった。反射的に、わたしはいや、いやと疗を横! 
振った。小さな子供みたいに。父さんを亡くした頃时 
たしみたいに。 

そんなわたしに、キミは i/j -杯の笑顔を作*^ • 
たね0 

•オレ、帰らなくちゃ” 

** ザナルカンド、案内て•きなぐ C ごめんな" 

それは、わたしを悲しませないように、だったね,消 ; i 
て、なくなってしまうんじゃなぐもとの IH : 界に埽るん^5って 
優しいウソ。この瞬間もまだ、キミがわたしのこと、心雲 
1/ C くれてるづ C わかって、たまらなく切なくなった*キミ〇 
ことを本当に想ってるなら、わたし、この瞬間に、強く< 
らなきゃ……そう、思ったんだ。 

消えて I 、くつらさを振り払って飛空艇から空に踏み班 
そうとするキミを、少しでもこの世界につなぎ止めたくて 
わたし、抱きついたね。でももう、その顆いさえ、秘如 
かった。キミの身体は空気みたいに透けて、触るこ y 
で s なくなってた。 

わたしは甲板に倒れて、涙がこぼれた。 

抱きとめようと uc くれて、できなかったキミの、低くゴ 
えた声が聞こえた。わたしにはわかる、泣き出しそうで 
それを誰かのために我慢じ c る声……。 

大丈夫だって、言わなくちゃ0わたしは平気だか^ 
う悲しまなレ、でって伝えなくちゃ——だから立ち上杯 
て、顔見られないようにして、言ったんだ。 

ぁりがとう、って。 

わたしは箱対に忘れない。消えてしまうなんて思4 
い0キミはここにいたんだよ、スビラと、わたしを救っ 
れたんだよ……そういう気持ちをこめて。キミが安心1 
て帰れるように。 

気持ちを張ってるの、ばれてたよね。でも、キミは知 
言わないで、わたしを後ろから抱きしめてくれた too M 
触れることのできな v 、抱擦……重なってしまうキミと w 
し……けれども、あのマカラーニヤの泉の夜と网 
かな感動呢七づ c きたムキミの、想いが、そのまま"… •_ 

そ u : キミはわたしを通り抜けて、走り出した。振り; 


形のない幻光虫へと還し r いった。みんな、夜空に消 らずに、大空に跳んで- 
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E 点を知りつくせ! 















『ファイナルファンタジー X インターナショナル』基礎講座 


自由度の増したスフイア盤が登場 新スフイア盤 


戦略のバリエーションが広がる 


•モンスターに OC の記憶効果を与える 
r/^7 —アタック j レずワーチェンジ j など 
•モンスターからギルを得る 
r まきあげる j r くすねる j 

•ステータス異常を与える（または無効化する） 
r フルブレイク j 『リボン』 

•短い動作時間でアイテムを使用する 
r じんそく j 


新たな DVD OTHER SIDE OF THE FINAL FANTASY 2 j 









ベ SUB-EVENT 


■ ダーク召喚獣と戦うイベントが追加された 

おもに飛空艇入手後までシナリオを進めたあ 
と、特定の条件を满たすと、青黒い体色の r ダ 
ーク召喚動 u が姿を現す。ダーク召喚獻は、ュ 
ウナが呼び出せる召喚獻と同じく 8種類(計1〇 
体)存在し、各種類ごとに出現条件は異なる。 

すべてのダーク召喚獸を倒すと、謎のモンス 
ター r デア•リヒター j がナギ平原の谷底から出 
現。飛空艇の行き先リストに、デア*リヒター 
とのバトル専用の項目が追加される。このモン 
スターに戦いを挑んで勝利することが、一連の 
イベントの最終目標だ。 

ダーク召喚猷の出現条件や各種データ、およ 
び攻略法は、以降のページに掲載してあるので、 

イベントを進めるときの参考にしてほしい。 



參戦いのシステムは通常のバトルと同じ 
參ダーク召喚 K と同じ姿の召喚 K を呼び出すこ i 
が可能 

j 春バトル中の逃走はできない 
•味方が全滅するとゲームオーバー J 


ダーク召喚獸は、大半が訓練塌のオリジナル 
モンスターのどれよりも強いので、能力値を十 
分に上げてから戦いを挑もろ。とくに、攻擊力と 
物理防御は255、すばやさは170以上まで成長 
させておくこと（七曜の武器を装儀して r 戦う j 
や r 技 j で攻撃するなら、攻擊力は 200 前後でも 
可)。 r クイックトリック j を使用させるならば、 
運も130以上にしておきたい。 

能力値の成長と合わせて、右記の装備も用意 
するといい。防具については、 r リボン j がセッ 
卜されたもののほうがオススメだが、改造で 
r リボン j をセットするためのアイテム（ダーク 
マター x 99) の入手は困難。まずはもろ一方の 
防具を装備しておき、ダーク召喚猷を倒したと 
きに r リポン j がセツトされた防具が手に入つた 
ら、それをペースに改造を行なろといいだろろ。 


■用意す る武器 


•第狼醣まで強化した七曜の武器 
齟さきがけ j rMP* 消贄1』「トリプルドライブ n ダ; 

ージ限界突破 j がセットされた武器 
※どちらか一方を用意するだけでも可 
鲋さきがけ j か r トリプルドライブ j のかわりに、『輪班 
擊 +20%J をセットしても可 


■用懑する防具 


•r オートヘイスト jr オートフェニックス j 「 hp 限! 

突破 j「 リボン j がセットされた防具 
•「完全睡眠關 jr 完全石化防御 jr オートヘイスト 
r オートフェニックス j がセットされた防具 
※上側の防具を用意するのが理想 
»rHP 限界突破 j のかわりに、 r オートプロテス jtt ッ 
しても可 


オーバードライブ技か r クイックトリック J 
で攻擊を行ない、敵の攻撃は、1名が r かばろ j 
か r 鉄壁 j で受け止めたり、 r はけます jr ブロテ 
ス j などを活用して耐えしのぐ。敵の攻擊が引 
き起こすステータス異常は、なるべく防具の才 
一トアビりテイで無効化し、無効化できなかつ 
た埸合は魔法またはアイテムで解除しよろ。 





















ふだんは、 r シューテイング•レイ j を含む3 
墜類の攻撃をランダムに使いわけてくる。 r シ 
L ーテイング•レイ j への対策として、シェル 
(態+集中効果(― P .402) でダメージに耐え 
] る態勢を整えるか、全員をリレイズ状態にし 
:うえで戦おう。オーバードライブ技の r シュ 
•テイング•パワー j は、召喚獸に受けさせる 


M3 j 120 [ 186 \ 220 M05 J 48 ] 10 [ 250 | 


のが無難だ。ダーク召喚獻のなかでは一番弱ぐ 
訓練塌のオリジナルモンスターをすべて倒せる 
だけの能力値があれば、容易に倒せるだろろ。 




6用する攻擊 



名の英字は.メニユ ー_面の r コンフイグ j で r 言語 j の項目を英語に設定したときの名称 
データの見かたは P.2S6 を参照 















































r メテオストライク j と、通常攻擊によるカウ 
ンターを主体に攻擊してくる。ヘレテイツク* 
ヴァルファーレが倒せるくらいに能力値を上げ 
たメンバーで戦いを挑めば、それほど苦労せず 


を持っていないため、 r 炎吸収 j がセットされ 
た防具などは無意味だ。この攻擊にかきらず、 
ダーク召喚獻が使用する攻擊はいずれも 属性を 
持っていないので注意すること。 | 


1400000【オーバーキル HP: 99999】 999 
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おもに、通常攻撃と r 天からの一擊 j をラン 
ダムに使いわけてくる。ヘレテイツク•シヴァ 
の通常攻撃は、有利なステータス異常をすべて 
解除するろえ、攻擊後の待機時間も非常に短い 
のが特徴。 r リレイズ j などによる補助はあき 
らめて、つねに誰か1名に r かば e > j か r 鉄壁 j を 
実行させつつ、残りのメンバーで攻擊を連発し 
■能力値 


I 173 J 163 I 244 [ 255 ] 255 1_ 73 [ 0 ] 250 ] 

■属性攻撃との相性 


I 半！！ j tan 1 m » 1 



ていこう。ヘレテイツクシヴァの才べバづ 
ライブゲージが90まで増えたら，召_«$釋 
び出して攻擊を行ない （= オーバードライブザ 
ージを满タンにさせる)、 r ダイアモンドダスト j 
を使わせてしまラといい。 





































_ 飛空艇入手後、エホン= 


ヘレテイツク•バハムート 0 


沃に入る 


mamfmgggm. 

… P 


I MSBM 999 I j 


通常攻撃をくり返しつつ、全体攻擊の r インパ 
'ス j をカウンターで使つてくる。「インパルス』 


戦いかたは基本戦略どおりでいいが、ヘレテ 
イツク•パハムートのオーバードライブゲージ 


c 石化効果を持つので、 r 完全石化防御 j か r リ 
【ン j がセツトされた防具は必須。なお、『イン 
?ルス j が持つ防御不能のスロウ効果は、防具 
: r オートへイスト j がセツトされていれば、 
i デイレイ効果と合わせて無効化できる。 



245 [ 234 ' 222 1:233 | 255 ] 102 J 0 [ 250 J 


翼性攻擊との相性 




が满タン（または满タン寸前)の状況では、『イン 
パルス j—r メガフレア j と連続で使われる事態 
を避けるために、攻擊をひかえること。 























































































石化などの効果を持つ通常攻擊、防御不能の 
即死効果を持つ『ペイン』、睡眠や死の宣告な 
どの効果を持つ r メガクラビトン j といった、 
やっかいな攻擊をランダムに使いわけてくる。 
r リボン』（あるいは r 完全睡眠防御 j と r 完全石 
化防御 j) がセツトされた防具を全員が装備し、 
r リレイズ j を使いつつ戦おう。オーバードラ 



155 1:230 1 255 " 255 f 183 [ 85 [ 0 [ 255 ] 


■厲性攻擊との相性 


_ »収_ «収 明収 *収 

■無効化できない 特殊効果 

參シェル (ox) 參リジェネ 

❿ブ□テス(〇%> 參へイスト(0%) 

籲 U フレク(〇%> 

•バフアイ系(〇%> 



イブ技の r カオテイツク *DJ は、なるべく召喚 
獸に受けさせること。ちなみに、 r シェル状態 
で経減可能な攻擎 J はすべて無効化されてしま 
ろが、魔法で攻擊しなければ何の問題もない。 

K 令即死効果や死の宜 
告状®による効果で 
戰 M 不能状*にさせ 
られるケースが多い。 
r リレイズ j を多用して 
いこう0 

BASIC ACTIONS 基本行動 
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ヘレテイツク•マグ 


•れ道に立っている女性僧&少女僧のそ 
ばを通りかかつたのち、このふたりの憎官か、 
奥から向かってくる女性に接近する 

【オーバーキル HP : 99999】 


— 3000000 

Km 10000 



ヘレテイツク•マグ、ヘレテイツク•ドク、 
ヘレテイツク•ラグの3人組で出現。自分や味 
方のオーバードライブゲージの增加屋に応じ 
て、攻撃を切りかえてくる。まずは、1ターン 
目にユウナがメーガス三姉妹を召喚し、『デル 


イブ技と魔法でダメージを与えること。ちな i! 
に、運の値が200以上あるキャラクターの『う 
イックトリック J と、テイーダの r エース•: j 
ブ•ザ•ブリッツ J を使用して、ヘレテ イツ ク- 
ラグを最初に倒すといろ 手もある。 


タアタック J を受けさせる。その後、ヘレティ 































































































BATTLE 


旧スフイア盤からの変更点 


インターナシヨナル版に収録されている「才 
リジナルバージヨン j のスフィア盤は、ノーマル 
版 rFFXJ でのスフイア盤に、新アビリテイ修得 
用の成長スフイアを追加するなどの調整をほど 


こしたもの。具体的な変更点は下図のと 
マスの総数は828個から859個に増えている • 
なお、巻末付録ボスターには、スフィァ盤の f 
全マップを掲載してあるので活用してほ U 









































] スフィア盤(インターナショナルパージョン)の特徴 

r インターナショナルバージョン J のスフィア 
s は、分岐が多く、さまざまなルートでキヤラ 
7 ターを育てることができる。下記に、自分の 
ニリア(― p.El) 以外を進む塌合の育てかた 
e あけてみたので、参考にしてほしい。なお、 

L のスフィア盤のマスは計805個と、オリジ 
トルバージヨンよりも少なめだ。 



ユウナの壩合 


ユウナのエリアで r レイズ j を 
修得したあと、ルールーのエリ 
アで黑魔法を修得していく。 
r ファイラ j などの修得に必要な 
S.U は、自分のエリア内を進ん 
だルールーより2多いものの、 
魔力とすばやさはユウナのほう 
が高くなり、十分な戰力となる。 
r ブリザラ j 修得後もルールーの 
エリアを進めばいいが、あえて 
ワッカのエリアに入り、攻撃力 
と魔力の両方を上げるのも手。 




の順にエリアを進み、 r フアイ 
ガ j などを修得してから r 連統朦 
法 j を目指す。ルールーが自分 
のエリア内を進んだときよりも 
世いで r ファイガ j を修得で 
きるのが大きな利点。ユウナや 
ルールーに通らせてもいいルー 
卜だが、キマリに関してはビラ 
ンやエンケとのバトルで Lv.3 キ 
ースフィアを盗めるというメリ 
ットまで得られる。 



アーロンの場合 

スタート地点の少し先からテ 
イーダのエリアに入ることで、 
攻撃力とすばやさの両方を上げ 
ていく。また、そのまま r スロ 
ウガ j を修得するまで進み、そ 
こからアーロンのエリアに入れ 
ば、 r アーマーブレイク j や r メ 
ンタルブレイク j を早い段*で 
修得することもでき、さらに攻 
擊力も大幅に上げられる。テイ 
ーダやワッカにも同じようなル 
一卜を進ませることが可能。 




















※このページは本を縦に開いて読んでください 
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□新コマンドアビリテイ 

インターナショナル版には、8種類のコマン 
ドアピリテイが追加されている（下表参照)。こ 
れらのアビリテイは、どちらのバージョンのス 
フイア盤においても修得可能で、 r 〇〇アタツ 
ク j と r フルブレイク j は召喚獸でも修得できる。 
なお、ノーマル版から存在しているコマンドア 
ピリテイの変更点については p ._ を参照。 


mm 

.リク j が役に立ス 


■インター ナショナル版で追加されたコマンドアビリテイ ※表の見かたは 「FFX BATTLEULT1MANIAJM 


霤挪 ^ Z 娜撕败和 3 «深？ 

パワーアタック 

1 串体 近 1 3 力の記憶（100%) 1パワース>ア、20 

対象に f 戰う J と同じダメージを与え、力の記憶状 K にする(落とすアイテムがパワースフィアに資化} 


1 単体 近 31 魔法の記憶(100%〉 マジックスフ打 

マシックアタック 

対象に r 戦う j と同じダメージを与え、魔法の記惶状明にする(落とすアイテムがマジックス 

スヒートアタック 

1 単体 近1 3 すばやさの記情（100%) |スピードスフ 

対象に r« う j と同じダメージを与え、すばやさの記憶状®にする(落とすアイテムがスピードスフ < アに查 iH 

アヒ u テイアタック 

1 単体 近； 3 アビリティの12憶(100%> アビリティスフ<1^ 

対象に『«う J と同じダメージを与え、アビリティの記情状轚にする(落とすアイテムがアビリテイスフィアに fft) f 

フルブレイク 

99 単体 近 5 〇「ブレイク状暇(100%) ダークマタ ー_ 

対象に『板う J と网じダメージを与え、パワーブレイク+マジックブレイク+アーマーブレイク+メンタルブレイク ttKtlJl 

まぎあげる 

3〇 «単体 a 3 —— —J( 

敵に r 戦う j と ra じダメージを与え、さらにギルを咨む（成功串や入手額は右べージを参期） ■ 

| <すねる 

20 * 単体近』3 

* からギルを盗む(成功串や入手額は右ページを参照） 

じんそく 

7〇 r —丨—— [ 1 | 

短い動作時間でアイテムを使う。使用できるアイテムの櫓類は『アイテム j で道べるものと颺じ^® 


新オートアビリテイ 


オートアビリテイに関しては、下表にある5 
種類のものが追加された。なかでもとくに実用 
度が离いのは r リボン J で、訓練塌オリジナル 
モンスターやダーク召喚獣などとのパトルで重 


宝する。ただし、神龍の r イレイサー J やへ 
イツク•バノ \ムートの r インノマルス』のような脚！ 
不能の特殊効果に加え、下表の注釈で Eli : 特 
殊効果は防げないので注憲したい 。 m 


■インター ナショナル版で追加されたオートアビリテイ 


※表の見かたは 「FFX BATTLE ULTIMANIAJ^I 


名前 

効栗 

改適用 

アイテム 

そのアビリティがセツトされている ,] 

装孀を落とすモンスタ- | 

バクーチ Iンジ 

r 教う j および r 枝 j に力の 

記憶効果(発生幸:100%) 
を持たせる（※り 

スフィア X 2 

櫓族が才才カミ.甲羅.竜、ボムのぃずれかのモンス 
ター、護法機士、 a 法戦機、ゼロ式 a 法機士 | ■ 

マジック チ Iンジ 

r 戦う j および r 技 j に魔法 
の記憶効果（発生率： 
100%)を持たせる（來1) 

マジック 
スフイア X 2 

種族が小鬼、プリン，エレメンタルのぃずれかのそ_ 
ンスター、キマイラ、ゴースト、レイス 

スピード チ Iンジ 

う J および『枝 J にすばやさの 
記僮効果（発生幸：100%) 
を持たせる（来 1) 

スピード 
スフイア X 2 

種族がトカゲ、烏、羽虫、目玉のぃずれかのモンス喪 1( ^ 

アビリチイチ Iンジ 

r 板う j および『技 j にアビリティの 
記镱効果(発生率：100%) 
を持たせる(嵌1> 

アビリテ< 

スフィア X 2 

種族がツノのモンスター 

リボン 

複数の特殊効果（来 2) を 
無効化する（防御串： 
255%) 

ダーク 

マター X 99 

ダ-ク召棚全 tt 


…•『パワーアタック j などで攻擊したときは、コマンドアビリティで発生させるステータス異常のほうが優先される 
来2……醒眠.沈黙、睹圊、毒、石化、スロウ、パーサク、•及乱、ゾンビ、死の篁告効果が該当。力ーズ、パワーブレイク、マジックブレ执 
，イ効果は防げない 


アーマーブレイク、メンタルブレイク、即死、吹き飛ばし、ディレイ効I 








































































■ システムの変更点 
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キャラクターが瀕死状態になる条件が 「HP が 
残り25%未満になる』から 「HP が残り50%未 
満になる J に変更された。これにより、オーバ 
ードライブタイプ r 危機』によるゲージの増加 
や、オートアビリテイ r ビンチに oooj の発 
動が行ないやすくなつている。ちなみに、最大 
HP の1の位が奇数のキヤラクターなら、フエ 
ニックスの尾や r レイズ j で戦闘不能状態を解 



下表のオーバードライブタイプは、1回あた 
りのゲージ増加屋が滅つた。「危機 j を使5と 
きは、オートアビリテイ r ビンチにドライブ j 
や r ビンチにへイスト j を併用するといい。 


■オーバードライブゲージの增加蜃の変化 



1回のバトルにおいて、オートアビリテイ r ドラ 
イブを AP に j で何度も AP を獲得すると、そのた 
びに獲得 AP の割合が「前回の約 90%j に滅るよ 
5になった。たとえば、初回の獲得 AP を100% 
とした塌合、以降は90%、81%、72%、64%、 
57%……と減っていくのだ。したがって、 r ドラ 
イブを AP に J て *AP をかせぎたければ(― P.21 7)、 
1回あたりの獲得 AP が多い方法を利用しよろ。 
オーバードライブタイプを「修行 J にして、敵の 
攻擊で大ダメージを受けるのがオススメだ。 

■... 

アーロン用の七曜の武器•正宗を装備した状態 
で r 戦う j や r 技 j を使ったときのダメージ倍率が、 
ノーマル版の半分 (HP が满タンなら通常の50%、 
HP が残りわずかなら通常の約216%)となつた。 



ミの手順 tB 

.…ブラスカの* 
If 召喚に対しても. 
[断魔刀 m 
「■する。 

lr,t„ 


待機時間は、デイレイ効果などで255を超え 
ると、ノーマル版ではゼロから数え直しになつ 


たが （—P. 468)、インターナショナル版では 
255で増加がストップするようになつた。 ■ 
そのため、オリジナルモンスターのタンゲツ 


卜に対して、物理防御の高いキヤラクターか召 


喚獻が单独で戦つていると、敵の r ラッシュアタ 


ック！ j を受けつづけるという現象が起きてしま 


う（ノーマル版では、待機時間が255を超え 
後にターンがまわつてきた)。しかも、そのキヤ 
ラクターがリジェネ状態だと、 HP がゼロに辞ら 
ず、バトルが永久に終わらないこともあるの尚 



パ H レポイスのうち、敵にトドメを刺すと3 
に言うもの(テイーダの r トドメ！ J など)以夕 
は、すべて字幕がつくよ5になつた。I 



















コマンドの変更点 



r クイックトリック j の動作時間が1から2に増 
tr こ。 さらに、消費 MP も12から36に変更され 
二いる。すばやさ170以上十へイスト状態で 
クイックトリック J を使ったとき（― P.397) の 
5機時間が1から3に增えてしまったわけだ。 



1ターンで何度も攻擊するタイプのコマンドが 
Iえた(下表参照)。攻擊回数が増えたぶん、1 
g あたりの威力は低めになつているが、敵に与 
L るダメージ屋の合計は、 ノーマル 版より多いも 
) がほとんどだ。 r カオテイツク * dj だけは威力 
) 合計が低くなつているものの、攻擊回数が16 
i] に増えた結果、合計で10万以上のダメージを 
尹えることが可能になつている。 


■威力と攻擊回数が変化したコマンド 



テイーダの r エース•オブ•ザ•ブリッツ j は、 
i 加入力に成功したときだと、鼉後の攻擊で与 
:たダメージ屋だけでオーバーキルの成否が判 
【されていた。しかし、インターナシヨナル版 
:•は、その前の連続攻擊で与えていたダメージ 
【も判定基準に含まれるため、結果としてオー 
《ーキルが狙いやすくなつている。 



r わいろ j の成功率や、成功時に入手できるアイ 
テムの個数が、支払ったギルの額に応じて変わ 
るよろになった。下表は、支払額による変化の 
具体例をビックアップしたもの。支払額が敵の 
最大 hp の5倍以下だと r わいろ j は絶対に成功 
しないが、それより多いギルを支払えば、額が 
増えるにつれて成功率も上がり、支払額が敵の 
最大 HP の25倍以上なら成功率100%となる。 

また、同じバトル内なら、支払ったギルの額 
が敵ごとに累積されるよラにもなった。たとえ 
r わいろ j が失敗に終わつても、その敵に1ギル 
ずつ支払つていけば(成否のチェックをくり返 


す)、いずれは r わいろ j に成功するのだ。 


, . 一:- _ jS 


4■対象の最大 HP の 
数百倍のギルを支 
払えば、ちらえる個 
数がノーマル版の3 
〜4倍になる。 


■! わいろの成功率と入手できるアイテム ( 


「テムの個数 

k 手 flfS の鼷囲 


(，ンダムで®匕） 


x0.54~0.81 


X0.64~0.97 




x3.94~5.91 


入手個数の範囲」は、ノーマル版での個数 (「FFX a 
ULTIMANIAj 参照）を基準にしている 
※上表をもとに決まった入手個数は皤数切り捨てをしたあ 
と、1/2の確串で1個上乗せされる 
※算出後の入手個数が1個未满のときは1個、100«以上のと 
きは99佃に変化 
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■ 装備にも自動整理機能が追加 


インターナショナル版では、アイテム欄と同 
様に、装備櫊にも、自動整理機能が追加された。 
装備櫊で『自動』を選ぶと、下図の流れで装備 


ごとに優先順位を判定されて、テイーダ用武器、 
テイーダ用防具、ユウナ用武器……といった籲 
に並びかえられるのだ。 


■自動整理機能における優先顧位の判定の流れ 


キャラクタ- 




I 武器のほうが優先順位が高い 


〇 


〇 


オートアビ IJ テ ■ 優先順位の高いアビリティ(下表参照)がセットされているほうが優先順位が高い 




〇 


アビリティパネル数が多いほど優先順位が高い 


































































































一部の装備名が追加 • 変更された 


5種類のオートアビリテイが新たに加わった 
二とにともない、それぞれに対応する装備名が 
I加された(表 A、B)。 また、一部のまぎらわし 
f つた装■名も変更され(表〇、セツトされた 


アビりテイの判別がより簡单になつている。な 

お、表 A、B 内は、 rFFX BATTLE ULTIMANIAJ 
P. 118〜1 33 の一覧表に挿入する形で活用し 
てほしい。 


■表 A :追加された武器名とその決定条件 



53.41 アビリテイチ i ンシ i A 才ーターアヒリティロッドチェンシンク A アヒリテ ' 

•各決定条件の懵先順位は、 rFFX BATTLE ULTIMANIAJP.1 18の表の 籲と•の あいだに挿入されるため、番号は小数を用いて表記 
S それぞれの武器の外見は、各キャラクターの 春 (rFFX BATTLE ULTIMANIAJP.120 〜 132) に対応したものと同じになる 


■表日：追加された防具名とその決定条件 



•決定条件の優先順位は、 「FFX BATTLEULTIMANIAJP.119 の表の 書と•の あいだに挿入されるため、番号は小数を用いて表記 
( •防具の外見は、各キャラクターの 春 (「FFX BATTLE ULTIMANIAJP.121 〜 133) に対応したものと同じになる 



ブリッツ大会の優勝賞品がグレードアップ 


物語の途中、ビサイド•オーラカはルカでの 
ブリッツ大会に出場し、決勝戦でルカ•ゴワー 
(と戦5。ノーマル版では、決勝戦で勝利をお 
5めても、 r エキシピション j と同様の賞品(ハ 
r ボーションやフェニックスの尾など）しか手 
こ入らなかつたが、インターナショナル版では、 
文擊カスフイアがもらえるよろになつた。 
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■モンスターデータの 変更 

インターナシヨナル版では、一部のモンスタ 
一のデータが変更された。なかでも、大きく変 
わったのが以下の3種類（変更点は赤色の文字 
で表記)。スワンプマフートは AP やギル、落と 
すアイテムなどが新たに設定されており、ピユ 
ロボルスとオメガウエボンは能力値などが変更 
され、より手ごわくなった。 




0 スワンプマフート 
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■ 能力値が調整されたモンスター 


下表にあげた12種類のモンスターは、前べ 
ージの3種類のよろな全体的な変更ではなく、 
能力値の一部のみが調整された。どの能力値も、 
ノーマル版から少なからず上昇してI、るのが特 
徴だ。なお、バルバトゥースは使用する攻擊、 
マスタートンペリは行動ターンにも、それぞ 
れ調整がほどこされている(次項以降を参照)。 



■能力 値の変更点 


モンスター名 

妊され た 動 i 


m 

レイス 

™ * 法防御 

30 

50 

バルバトウース 

物理防御 

90 

100 

«法防御 

15 

60 

ヴァルナ 

物理防御 

50 

70 

魔法防御 

10 

40 

デスフロート 

物理防御 

1 

10 

魔力 

45 

47 

魔法防御 

120 

150 

ブラックエレメント 

物理防御 

240 

250 

魔力 

28 

33 

魔法防御 

1 

30 

ザウラス 

物理防御 

30 

50 

«法防御 

120 

150 

スビ U ット 

物理防御 

60 

90 

魔法防御 

1 30 


モンスター名 »された籠加！ 

B 

^3 

八ァルマ 

物理防御 


30 

魔法防御 


1501 

マスタークァ_ル 

物理防御 

1 

50 

軀法防御 

40 

すばやさ 

23 

28 

メチーエ 

攻*力 

35 

40 I 

物理防御 

55 


魔法防御 

10 

30 1 

マスタートンべ II 

物理防御 

10 ] 


魔法防御 

1 

40 

すばやさ 

18 

2 l | 

アルテマウ I ボン 

HP 

70000 


MP 

1 9?| 

すばやさ 

28 32^ 


a 使用する攻撃が調整されたモンスター 

一部のモンスターは、使用する攻擊がノーマ 
ル版とは異なる（下表参照）。ただし、攻擎の 
種類が変更されたわけではなく、威力または石 
化破壊率のみが上昇している点に注意。ちなみ 
に、召喚蹴が使用する攻擊の威力の調整は、敵 
として出現したときだけでなく、ユウナが呼び 
出した召喚猷にも適用される（― p._)。 



■使用す る攻擊の変更点 


モンスター名 

攻擊名 




アニマ 



I 75 

[ 4X16 

;アニマ！:※2: 

[^ォティック .D] 

戴力 

85 


' ズー、 

ストラトエイビス 

找攻9: i 地時) 

石刪幸 

0 

100 

メーガス S 婧妹 

デルタアタック 

成力 

60 

10x6 

バルバトウース、 
ヴオーバン 

ボディプレス 

1成力 

10 

13 

シユトルムフレ* f ム| 

1成力 

24 

28 


*i ……マカラーニヤ寺院に出現するアニマ 


*2 ……レミアム寺院に出現するアニマ 



10261 
































































■特殊効果に対する防御率が調整されたモンスター 


右表のモンスターは、特殊効果に対する防御 
率が調整されている。基本的には、インターナ 
ショナル版で実行可能になつた戦法に対しての 
調整がメイン。たとえば、ノーマ J レ版でトロス 
に睡眠効果がある攻擊を仕掛けるのは難しかつ 
たが、インターナショナル版では対トロス戦の 
時点でも、テイーダが r スリプルアタック j な 
どを修得可能。それらでトロスを睡眠状態にで 
きた埸合、手榴弾を連発しているだけで、ほと 
んどダメージを受けずに倒せることになつてし 
まう。そういった安直な戦法を防止するために、 
トロスの睡眠効果に対する防御率は「〇』から 
「GUARDJ になつたのだ。 


■特殊効果に対する防御率の変更点 _ 

モンスタ-名 

km 睡眠 0% | GUARD | 

20H GUARD 

ゾンビ [ 0% [ guard ] 

記愴 1 0% 1 GUARDI 

記憶 0% GUARD | 


バルサム； 
あた*… 2 
うで 


-PJL 


デイレイ 


0% [GUARDI 


•…チュートリアルパトルに出現するバルサムのみ 
■… r シンのコケラ：ギイ j とアルテマパスターで共通 
"••ノーマル版では、断魔刀を阻止する能力が 5S 板 (Lv.5 
まで）だったが、インターナショナル版では 6g«S(Lv.6 
まで)になった 


國 落とすアイテムが調整されたモンスター 


ノーマル版において r オー/ \ーキル時に落とす 
アイテムの個数が通常時の個数以下になってい 
たモンスター j も、すべて通常時の2倍の個数を 
落とすように統一された。これはサヌビア砂漠に 
出現する、落とすアイテムを2種類持つモンスタ 
一も同様。つまり、どんなモンスターでも、オー 
/ 1 ーキルで倒したほろがトクになつたわけだ。 




マル版では才 


I アルべド回復薬を落 
I とさなかったサンド 
I バルサムなども、イ 
I ンターナショナル版 
I ではこのとおり〇 


■行動 パターンが調整されたモンスター 


能力値などのデータではなく、行動パターン 
に調整がほどこされたのが、下表の5種類だ。 
なかでも注目すべきは、スプラッシャー （1 体） 
とキングベヒーモスで、 r ほかく j がセットされ 
た武器で倒せば、敵の反擊を受けずにすむよラ 
になった。とくに、キングベヒーモスの r メテオ j 
は受けるダメージが非常に大きく、キャラクタ 
一が十分に成長していないと全滅する危険性も 
あっただけに、うれしい変更だ。ただし、どち 
らのモンスターも、すでに10体捕獾している塌 
合は、反擊を受けてしまろので注意。 



■インターナショナル版で追加された行動パターン 


遑加された行動バターン 


コケラくず(ウロコ B) 


r シンのコケラ：ェキュウ j が r スクリュー j を使用した*後にも、コケラくず(ウロコ型）が補充される 


スプラッシヤー(1律> 


捕獲されたときは、戰 H 不能状明になった直後の r 自爆 j を使用しない 


浦獲されたときは、 《 h 不能状®になった豪後の r メテオ j を使用しない 


マスタートンべ u 


4 回前邃したあとは. 物理 防御と 魔法 防御が、それぞれ 40 から 130 に增加する 


ヴァルファーレに対しては、 r 百万トン j を使用しない 
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武器にセツトされるアビリテイの追加•変更 


新アビリテイとして r 〇〇チェンジ J が加わっ 
たことにより、モンスターが落とす武器にセツト 
されるオートアビリテイも一部変更された。具体 
的な変更内容は下表のとおりで、おおむねモン 
スターの系統 (— P .298) ごとに共通となってい 
る。また、装備を落とす確率が8/256だった 
モンスターは、すべて12/256に底上げされ、 
わずかながら装備の入手確率がアップした。 


■武器に セツトされるアビリティの変更点 


貫通 (キマリ、アーロン） 

炎攻撃 

雷攻撃 

水攻擊 1 

氷攻撃 

麵 + 3 X ( ユウナ、か■卜⑽ j 
艇攻？ +396( ユウナ、ル-ル-) 

貢通 (キマリ、アーロン） 

炎攻撃 

雷攻擊 

► 水攻擊 

氷攻擎 

パワーチェンジ 

貫通 (キマリ、アーロン） 

炎攻撃 | 

沈黙攻擊 _ 

貢 通 (キマリ、アーロン） 

. 炎攻擎 
， 沈黙攻撃 

アビリティチェンジ 

貫通 (キマリ、アーロン） ' 
魔法攻擎 +5% _ 

魔法攻® +10% _ 

貫通 (キマリ、アーロン） 

. 魔法攻擎 +596 
^ 魔法攻擎 +10% 

1 マジックチェンジ_ 

■ < ノ 〆 : し'.^^^^^^^^^^^^^^^^^^ ■ 

貫通 (キマリ、アーロン） 貫通 (キマリ、アーロン ） | 

炎攻撃 炎攻擎 

雷攻擊 雷攻擎 

水攻擎 ^ 水攻 《 

氷攻擎 氷攻擊 (糸1) 

ユウナ、;スビー K チェンジ 
_«+3 X ( ュゥ大 HH 1 _ _ 

‘鲰扉？ 

貫通 (キマリ、 アーロン）/ 貢 通 (キマリ、 アーロン）] 

〇攻擊 (*3) ‘ 〇攻撃(糸 3) 

] マジックチェンジ 

見破る 

貫通 (キマリ、アーロン） _ 
維成 +3 X ( ユウナ， 卜謂） ^ 
艇攻 »+3 X ( ユウナ、ル-ル-) 

見破る 

. 貢 通 (キマリ、アーロン） 

P スピードチェンジ 



「 貫通(キマリ、アーロン) 0M> 
炎攻擎 

雷攻擎 

水攻擎 , 

氷攻擊 1 

«S$f+3X( ユウナ.趴 MW) 

胧鄉 +3X( ユウナ、ル-; H 

卜 ’ iH^T 

貫通(キマリ、アーロン) 》4 l 
炎攻擎 
雷攻擎 
. 水攻擊 

^ 氷攻擎 

«?* 5127 t.V-JhWB 
鉍攻？礅(ユウナ, JHH ,| 

スピ-ドチェンジ漏| 

貢通(キマリ、アーロン） 

雷攻擎 

明明 h:X( ユウナ、ル+酬 ■ 
(*5) _ 

魔法攻擎+0%(ユウナ、ルールー) 

貢通(キマリ、アーロン} 
雷攻擎 

— 1 

貢通(キマリ、アーロン） 

炎攻擎 1 

貫通(キマリ、アーロ 1 

►炎 攻擊 1 

パワーチェンジ 

貢通(キマリ、アーロン） 
«W+3X( ユウナ,ル+副 
賴 «+5*( ユウナ,; IHI- 酬 ■ 
l^5»+3X( ユウナ、 JIHIH 1 

(K«f+5X( ユウナ、 JHH 

貢通(キマリ、アーロン） 
觀+3朗ナ , iHHBB 
. 網攻?+5%(ユウナ. A + 制 
► * 嫌3%!.ユゥナ 、 JHH 
魔法攻?+5们ウナ 、 iHH 
パヮ-チェンジ 

貫通(キマリ、アーロン） 
嫩擊 +3X( ユウナ》訓 

維5»+咖(ユウナ、 iHHWl | 
腿 f+3X( ユウ九/ MH 
腿？ +5%( ユウナ.ル +) 
聪鄉+俽(ユウ大ル-ル-) 

貢通(キマリ、アーロン） 
刪?也:ユウナ、卜卜脚 
_*胍;2ウナ.ル- HW) 

► ] 
鼦抑 +10X( ユウナ、; HM 
ハ•ワーチェンジ 


•…羽虫系のみ 

"••ダークプリンのみ、合成 IK 系および_霊系と同じ 

".•フレイムプリンとレッドエレメントは炎攻擊、サンダープリンとイェローエレメントとゴールドェレメントは雷攻擊、ウ; t- タブ 
アプリンとカレーェレメントは水攻擎、スノープリンとアイスプリンとホワ仆エレメントは氷攻擎、ダークェレメントとブラ：^ 
は炎、雷、水、氷の各攻擊 
".•パットアイ以外 

"••ガンダルヴアは〇〇攻擎+3%、ェイロージ a とガルキマセラは〇〇攻撃+5% 
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籲一霣上にあるアイコンがとれか明確になった 

CTB ウインドウに表示されるアイコンのラち、一番 
上にある（ターンがまわってきている）ものは、その 
右側にマークカ裱示されるようになった。 

•交代後もカーソル位鼸が記憶される 
コンフイグ画面で力ーソル位■を『記憶』にしても、 
ノーマル版だとメンノ ゞ 一交代時にはカーソ■が 
リセットされてしまったが、インターナショナル版 
ではリセットが行なわれなくなっている。 

•ワッカの『スロット J が/のーアップ 
ワッカのオーバードライブ技!*スロット（リールの種類 
は問わない) j も、テイーダの r 剣技 j やアーロンの r 秘伝 j 
と甬様に、追加入力に成功したときの残り時阃に応じ 
て、敵に与えるダメージ屋が最大 1.5 倍に増えるように 
なった(一 P .406 )o 

• m ^ ju ストの右下に名航の表示欄が 

メニュー画面における r 調合 j リストでは、 r エキセン 
トリック j を使用するまで、右列の最下段には何も表示 
されなかったが、インターナショナル版では羅初から 
名前の表示棚(横長のワク)が出るようになった。この 
変更により、 r 調合 j が全64種類ということを嚴初から 
確認できるようになっている。 

書チョコボの颶(羽)の効果が部分的に変化 
チョコボの尾(羽)で対象をへイスト状態にしたと 
き、その待機時間を 1.5 倍にする効果が、『半分(端数 
切り上げ)にする j に変更され、実用度が上がった。 

• r ヘイスガ j を使った薄力な戰法が不可籣に 
複数の味方をリフレク状態にしたあと、味方に向 
けて r ヘイスガ j を使ろと、敵の待檐時間を大幅に增 
やすことができたが、この現象は削除されている。 
•幻光天極の回転鼸後に驅性との相性が変化 
シーモア:蟁終異体は、背後にある幻光天極の向き 
で属性との相性が変わる。ノーマル版では『こちら俩 
にターンがまわってきたとき』に相性が変わったが、 
インターナショナル版では r 幻光天極の向きが変わっ 
た瞬閩』に相性が変わり、敵の r ウォタガ j を跳ね返して 
大ダメージを与えることが不可能に(― P .469)。 
•ちよっとした演出の変化 
インターナショナル/彳ージヨンのスフイア盤のみ、 
成長スフィアを発動したときに広がる光のサイズが 
ノーマル版よりも大きくなっている。また、バトル 
中に宝箱を闋けてアイテムを入手した塌合、宝箱の 
内部から無数の光が飛び敝るよろになった。 

タネ大 BJ の修得がより51制的になった 
ノーマル版では、キーリカの森でのチュートリア 


ルバトルで、キマリが r 竜刻 j のかわりに pf 幸 j を使う 
と、 r タネ大砲 j の修得をしないままバトルを進められ 
たが、インターナショナル版では r 不幸 j 力使用できな 
いよろになつている。もつとも、インターナシヨナ^/ 


ージヨンのスフィア盤を使い、このバトルの前に 
r はげます j などを修得しておけば、結局は ne 剣 j を使 
わずにバトルを進めること力河能だ0 



•セーブスフイアが壜えた 

モンスター訓練塌の奧にセーブスフイアか 19蟹され 
て、訓練壜が利用しやすくなつた。なお、インターナ 
シヨナル版で削除されたセーブスフイアはない。 



•訓練場の奥にセ 

ーブスフィアが新段 
された。セーブや回 
復がすぐに行なえる 
ので便利。 


•ガガゼト山の拭縑に失敗すると…… 

ガガゼト第一の試嫌で、投げたボールが蹕害物に当 
たつてしまうと、ペナルテイとしてバトルが発生する 
ようになつた。なお、その内容は通常のバトルと同じ 
で、逃走することも可能。 


•飛空麵の播作性が上がった 


飛空艇でシドに話し力、けたときに表示されるナビマ 


ッブにおいて、行き先リストの上下の端がつながつた。 
また、左スティックでカーソルを動かすことも可能に 
なつたほか、方向キーや左スティックを上や下に入力 
したままでカーソルが進みつづけるようになつて L 砀。 

參怪現象の削除 

サルベージ船の甲板で敵とエンカウントしてしまう 


現象(― P .469) や、ナギ平原でネーダーやチヨコボが 


浮いていく現象(― P .473) が削除された。また、連絡 
船ウイノ号で空中にワンツが立つ現象(― rSCENARIO 
ULTIMANIAJ P.68) も発生しなくなつている。 
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座談会 


エンディングの意味な 
どについて雄り合つてい 
ただいた PART.1( — 
P.191) につづいて、い 
よいよ座談会は FFX イ 
ンターナショナル」の話 
題へ突入！ r 永遠のナギ 
節」に関するアツと驚く 
話が飛び出したのだ!！ 

(進行：山下章） 



—まずお闥きしたいんですが、 rFFX インターナシ 
ョナ)レ J は、どラいう経鋒で発売されることになった 
んですか？ 

鳥山とにかくユーサーから綣篇の要望が多かった 
んですよ。エンデイングのあとの話が見たいといろ 
要望が。で、『インターナショナル J という形ならば、 
本編とは独立した付錄 DVD のほうで、その後のエビ 
ソードを入れられるかもってことになって。ならば、 
rxj を終えたときにブレイヤーが想像するものとは 
おそらくちが a 、 僕らの考える“その後”を出してみ 
たいと思ったんですよ。 

野島それと、ロサンゼルスで海外版の録音に立ち 
合っていたときに、北瀬さんにメールしたんですよ。 
『英語の声がもったいない j って。 

北漏野島さん、言ってたもんね。うちのローカラ 
イズ(翻訳)のスタッフがい t ゝ英訳をしてくれたんで、 
これはまた逆輸入して翻駅し直したいって。 

—『インターナショナ)レ j では英語のボイスを日本 
語に訳した字爾が画面に出ますよね。あの日本語駅 
を作ったのは雄なんですか？ 

北漏希望どおり、野島さん/)やりました。 

野島釈についてはね、あんまり僕は語りたくない。 
雇山洋画の字幕とはちよっとちがう、 rFFj 風の翻 
駅をやってみたんだよね。 

——開発中バージョンでは、テイーダが最初、女の 
子にサインをするときに r よござんす j って言いまし 
たよね。 

北灞そろそろ。じっは僕も r よござんす j とか r がっ 
てん』ってセリフを最初に見たときビックリして。雇 
山と一鍺にハラハラしながら見てた(笑)。 

野島 r がってん j は、英語が!■ガッチユー (got you)J 
だつたから、バツチリな职だぜとか思つてたら、あ 


まりにも不評なんで、 * 終的にはハズしました。 

舄山『よござんす』もやめちやったんだよね。 

野島は;:ざんす』ってのは r オールライテイ〜 Mall 
righty)J の訳ですね。英訳担当のアレックスに、 f 才 
—ルライテイ〜丨ってオールライトとどうちがう 
の？ j って聞いたら、「音の流行語みたいなもので、 
いま使ろと笑われる j って言われて。ならば、日本語 
にすると r よござんす』だろう、と。これも自主的に 
ボツにしたんですけど(笑)。 

—ワッカが「はんかくさい j とか r だべさ』とか北海 
道弁をしやべるのは、製品版にも残ってますよね。 

野島ワッカは英語がハワイなまりなんで、日本語 
訳でもなまってる想じを出したかったんですよ。僕 
が北海道出身なんで、北海道弁なんですけど（笑〉。 
ただ、ワッカ以外はあまり霣険しなかったかな。 

鵰山日が進むにつれて、だんだんふつろになって 
いったよね。 

野島うん、だんだん自分でビビってきた。こんな 
訳でいいのかって（笑)。渡辺クンと国内版のセリフ 
を鏖いてたときは「俺が』とか r お前が j って、ほとん 
ど入れなかったじやない？ 

»辺そろですね、できるかぎりハズしたんですよ 
ね。だけど、それでもまだ主語が多いかなって、ポ 
イス聞いて思ったことがありましたからね。いちい 
ち r 私が j って言わなくても全然いいじやんって。 

»鹿インターナショナルでは、セリフの沫れに合 
わせて字羃が出てくるよろにしてあるんで、結構主 
語が入ってたりする。 

»辺でも、あえて直訳風なところを残してあるっ 
てのは、受験生とかに英語の教材にしてもらえるん 
じやないですかね(笑）？ 

雇山あと、英語のボイスをつけるときに大変だっ 
たのが、日本語の B の動きに合わせて、英語をしや 
ぺらせなきやいけないってことだよね。 
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北漏海外版を一番*初に見たときに、罵いたんで 
すよ。単純にボイスのデータを英語に入れかえただ 
けなんだけど、日本語の s の動きに、ちゃんと英語 
のボイスが合ってたんで0 

野島あれはね、そろいろ仕事がハリウッドにある 
そ〇なんです。口/ヾクに合わせて、セリフを翻訳す 
るって仕事が。今回はその道の專鬥家を使ろことが 
できなかったんで、かわりにアレックスが徹夜して 
英語のセリフを循しゝたんだけど。 

鵰山アレックスが頑張ったよね。 

野島ただね、ろまい言葉が思いつかないと、アレ 
ックスはすぐに ryouknowj って入れちゃう。だから、 
英語ボイスで 『you know 』 って出てくると、みんなで 
アレックスに r ……やっちゃったね J って言って、か 
らかってた(笑)。 

雇山ュウナは离資なしゃペリかたをする女性だか 
ら 、 ryou knowj みたいな言葉は使わないっていうル 
ールもあったよね。まあ、1力所ぐらいはしやべって 
たりするんですけど。 

—ところで、英語と日本語のボイス切りかえ機能 
をつける予定はなかったんですか？ 

雇山それは無理でしよ。 

北瀬いくら DVD - ROM と言えども、容屋が足りな 
いんですよ。容■さえあれば、実現できなくはない 
んですけどね。 

舄山追加要棄を入れるだけで、容屋的にはいっば 
いいっばいでしたから。 

—追加要棄と言えば、 r ブリッツボール j の設計担当 
の北瀬さんは、 r インターナシヨナル j で r ブリッツポ 
ール j に手を加える考えはなかったんですか？ 

北灞あ一、一時期やろ〇かなとは思づたんですけ 
どね。ほかのことで忙しくて断念しました。 

—てっきり、リュックが遇手として登塌するんじ 
ゃないかと思ってたんですけどね。水中バト)レ用の 
モーションデータはあるし。 

北瀬いまだから雪いますけど、ムービーにしか登 
塌しなかったザナルカンド•エイブスとかザナルカン 


r 永遍のナギ»』は‘‘おかわり” 


—付録 DVD に入っている『永通のナギ節 J な M 5 T 
けど、タイトルに 『Another StoryJ って出ます仇 
あれはどういうふうに 解釈 すればいいんですか仏 
rxj とつながっている話だと思えばいいの か、 名れ 
ともパラレルワールド的な 話 だと思えば いいの か_ 
野唐簡単に言うと、••おかわり”みたい な (笑) 0 _ 
—ということは、 rxj のエンディング からつ が 
っている、正統的な話だと。 

野®そのつもりでいます。 

鵰山 rxj で想像の余地が残されていた エンデ_ 
グを、 r 永通のナギ節 j でさらにさまさまな想像が T! 
きるよろにしたって想じですか。 

——映像を見ていろいろとろかがいたいことがある 
んですけど、••ぶにぶに”ワッカの子どもづ て、鼴が 
産むんでしよろ？ 

野島それはねぇ……謎です。 

馬山そこはまた、みなさんの想像におまかせ^と 


ころです。 

北漏今回、シナリオ担当の舒島さんに頼ん i 
がいくつかあつて。 ユーザーが rxj を 
きに、キヤラクターたちがその後どうなつたのか I 
知りたいつて思うわけじやないですか。その部分雀 
ぃなっ 


さんに賴んだこ_ 
く j をクリアした_ 
どろなつたのか _ 
すか。その部分を\ 


r 永通のナギ節』ではフォローしてほしいな • 


—とすると、やつばりルールーが？じやないと、 
ルールーのその後は描かれてないつてことにな|て 


しまいますよね。 

野島いや、ルールーに関しては、村にいるつてい 
うことが描かれてますよ(笑)。 


—ろ一ん、答えは教えてもらえそうにない Af % 
つぎの質問。鼉後のほうで、ユウナがリュックに* 


替えさせられますよね。画面には映りませんけど. 


いつたいどんな衣装に蘑替えてるんですか？ ■ 

北瀬本当はね、霸替えたあとの映像を入れた<つ 
たんですけどね、ちよつと間に合わなかつた。!*ザ 
イン画はあつたんですよ。アクティブな想じの*_ 


ド•ダグルスを出してやろうと思つてたんですよ。た 
だ、とてもそこまで手がまわりそうもなかつたんで、 
今回はあきらめました。 


雇山肌があらわ。 

北瀬前回は腸物で、おとなしくて满楚な想じだつ 
たじゃないですか。それが今回のは、すごくアクテ 









イブ。へソ出しルックで。 

—リュックの腰みたし\なものなんですか？ 

鷗山リュックも層替えさせよろと思ってたんです 
よ。2年後だから……ちょっとセクシーな感じに。 
―ふたりの新衣装が見られなかったのは残念です 
ね。あと、リュックが持ってきたスフイアに、テイ 
ーダが捕らえられているのが映りますけど、やっば 
りテイーダはスピラに帰っていたわけですか？ 

野®いや、あのシーン、台本には r テイーダ似の男 
が叫ぶ j って■いてある。 

雇山雄もテイーダとは言ってないですよ。 

—でも、どろ見ても…… * 

北瀬ユウナが自分のために行動する動機として、 
テイーダに近い何かがあればいいんじやないかと思 
って、ああいろ映像を入れたんです。 

—では、テイーダじやないんですか？ 

雇山それはわからない。 

北漏今回、野島さんに注文したもうひとつのこと 
は、あんまり rxj の話を引きずりすぎないで、と。 
テイーダにやっばり会いたい会いたい……つてのは、 
よろは吹っ切れてないってことですよね。そろはし 
ないでく tu という話をして。 

舄山19ぐらいの女の子が、2年前に別れた男を思 
いつづけるかどろか……はたしてユウナはどろなの 
かってところですよね。 

北漏僕のなかでは、『永通のナギ節_!のテイーダは 
あくまでも-テイーダ似の男"であって、ユウナが行 
動するきっかけにはなるけど、遇去に引きずられて 
テイーダを求める旅はさせたくないと。 

雇山そのあたりの考えかたは僕らのなかでもいろ 
いろあるんで、そこをまたユーザーのみなさんに想 
像して楽しんでもらえればい t \んじやな t \ですかね。 



——で、『永进のナギ節』ですごく気になるのが、ユ 
ウナが旅立つところで終わるつてことなんですけど。 
なんだか、いますぐにでも、つづきの爾険がはじま 
りそうな……。もしかして、続編みたいなものを考 
えてたりするんでしよろか？ 


北瀬う一ん、まあ【永遢のナギ節 J に対する、ユー 
ザーのみなさんの反応を見てってところですかね。 
—可能性がゼロってわけではなし\んですね!？ 

北瀬ありがちな雪いかたですけど、本当に『反響が 
あれば J ってことで。 

野麇でもねえ、「永遠のナギ節 j を作ってて思った 
んだけど、「猿の惑星 j の続編とかの脚本塞いた人は 
すごいね。オリジナル版にこだわりを持たずにつづ 
きを作るの.が、いかに難しいかわかった。 

——たしかに、もしもそれなりに反響があったとし 
ても、 rxj といろ完成した作品の縝钃を作るのは難 
しいでしようね。これは、本当に r もしも』の仮定の 
うえでの話なんですけど……もしも r 永通のナギ節 j 
に対してものすごくたくさんのユーサーから r っづき 
が見たい j っていう声が届いて、正式なプロジェクト 
として 「go u ということになったら、みなさんはど 
うします？ 

北瀬 「 FFJ シリーズで、物語的な続編っていろのは 
いままでなかったですからねえ…… . 

鵰山まあ、やるとなったら、僕らも新鮮な気分で 
ブレイできるものにしたいなと。 

濂辺いろいろな慝味で大きくレベルアップさせた 
いですよね。 

野®そういうチヤンスが与えられたら、それはも 
う、力のかぎりやるんじやないですかね。ただ、や 
っばりひねくれ者が集まってるんで、どう転ぶかは 
わからないですけど(笑)。 

—多くの人が予想するものとは、またちがった形 
になったり？ 

雇山予想はされないものにしたいですね。 

北瀬ユーザーの人たちは rxj の世界に対して、す 
ごく愛屬を持ってくれてると思うんですよ。それは 
とってもありがたいんですけど、もしもつづきがあ 
るとしたら、それをいかに前向きに裏切れるか、そ 
こに挑戦することになるんじやないかな0 
一一いまの仮定のうえでの話が、現実になる日がく 
るといいですね* 

北灞くり返しになりますけど、すべてはユーザー 
のみなさんの反応しだいなんですよ。 
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